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1. Resumen ejecutivo

El siguiente plan de marketing esta enfocado para la empresa Zwift, una empresa dedicada
al ciclismo virtual, un novedoso sector que cogié mucha relevancia durante estos meses de
pandemia por razones bastante obvias. Con este proyecto se pretende hacer un analisis de
la empresa para proponer una serie de acciones que ayuden a la empresa a mejorar sus
resultados.

Para ello, primeramente se ha realizado un analisis interno de la empresa, analizando
principalmente sus recursos y capacidades, para tener una vision mas amplia de todo lo que
significa Zwift. Por otro lado también se ha realizado un andlisis externo, para analizar qué
puntos podrian afectar mas a la empresa para que no se perdieran de vista.

Seguidamente, se ha analizado al sector y a sus dos principales competidores en cuanto a
las funcionalidades de las plataformas, que son Bkool (plataforma espafiola) y RGT Cycling,
las cuales se han analizado con profundidad. Por otro lado, también se ha realizado una tabla
resumen con datos de las principales plataformas del sector.

Después se ha realizado una investigacion de mercados, que refleja fielmente los datos de
consumo de la aplicacién, pues se ha realizado una radiografia del consumidor de Zwift, ya
gue todos los encuestados se encontraban en grupos de Facebook y Telegram de usuarios
de la plataforma, es decir, la muestra es muy representativa, aunque tiene un sesgo
importante debido a que todos son usuarios de Zwift.

Con todo lo analizado anteriormente se ha procedido a realizar un analisis DAFO, donde se
han identificado distintas areas de mejora, las cuales se van a intentar mejorar con las
acciones de marketing operativo propuestas.

Previamente al marketing operativo se ha estudiado y analizado el publico objetivo de la
compaiiia, con una representacion grafica de algunos perfiles de buyer personas con sus
correspondientes Customer Journeys Maps. De la misma manera también se ha analizado el
proceso de compra de un usuario de Zwift.

Por dltimo, se han propuesto una serie de acciones para cumplir los objetivos marcados
previamente, a las que se ha fijado un cronograma para llevarlas a cabo y un presupuesto
asociado a cada una de ellas. Con todas estas acciones se pretende dar un paso adelante
en la compafia, para tratar de no estancarse tras la pandemia, ya que esta es la gran

amenaza a corto plazo de la compaiiia.
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2. Analisis de la situacion

2.1 Analisis interno

2.1.1 Presentacion de la empresa

Zwift es una empresa/juego de ciclismo virtual, en el cual sus usuarios pueden simular
carreras reales directamente desde su propia casa mediante un rodillo conectado a una
bicicleta o directamente una bicicleta con conexion a internet, donde afectan las distintas
singularidades de cada carrera a la experiencia del juego.

En laimagen 2.1.1.A vemos a los fundadores de esta empresa son Eric Min (derecha) y Jon
Mayfield (izquierda) (Eurosport, 2020), el primero puso la idea y el segundo fue quien
realmente la plasmd, por su experiencia en el disefio de juegos digitales. Ambos eran
aficionados al ciclismo y cada vez tenian menos tiempo para salir a entrenar con la bicicleta,
y el entrenar en casa con una bicicleta estatica les resultaba muy aburrido y decidieron crear
este juego a modo de diversion a la hora de entrenar

Imagen 2.1.1.A Fundadores de Zwift

Fuente: Elaboracion propia a través de imagenes recogidas en Zwitfinsider

2.1.1.1 Mision
Segun la web Comparably, que recoge opiniones sobre empleados de la empresa, la mision

de Zwift es que sus “usuarios tengan una vida mas activa y saludable mientras se divierten
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con ello”. Ademas, hay que recalcar que la empresa trabaja a diario para hacer un accesible

“Zwift para todos”.

2.1.1.2 Vision

No aparece en la web anteriormente comentada la vision, pero leyendo acerca de la empresa
y entrevistas del CEO de la compafiia, entiendo que la vision es posicionarse como la
empresa de referencia en el sector del ciclismo virtual, que toda persona aficionada a esta

modalidad de ciclismo piense en Zwift como principal alternativa.

2.1.1.3 Valores
Los valores de la empresa también estan recogidos por empleados o exempleados en la
pagina web de Comparably, y destacan:

- Hacer las cosas de un modo divertido.

- Ayudar a los comparieros de equipo.

- Mejora continua.

- Ayudar a cultivar una comunidad de Zwifters.

2.1.2 Recursos de la compafiia

2.1.2.1 Recursos fisicos

Al tratarse de una empresa que realmente es un software, no cuenta con tiendas fisicas. Si
gue podemos encontrar en la pagina web de Glassdoor imagenes de la oficina de Zwift, que
podemos ver en la imagen 2.1.2.1.A, donde se observan espacios amplios, con predominio

del naranja, color representativo de la empresa.
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Imagen 2.1.2.1.A Imagenes de las oficinas de Zwift

Fuente: Elaboracién propia a través de imagenes de Glassdoor.

También la propia pagina web de Zwift, tiene un apartado donde ver ofertas de trabajo de la
empresa, en la que se puede observar como la empresa cuenta actualmente con 5 oficinas.
La principal se encuentra en Long Beach, en California (Estados Unidos), dos de ellas se

encuentran en Londres y una ultima se encuentra en Rio de Janeiro, Brasil.

2.1.2.2 Recursos humanos

En la pagina web de Zwift no hay datos exactos sobre el nimero total de empleados de la
empresa, ni el organigrama seguido por la misma. En su perfil oficial de Linkedin tampoco
acaba de quedar claro el nimero de empleados de la misma. Sin embargo, segun la empresa
Growjo, que se dedica a investigar a las empresas con mayor crecimiento del mundo
mediante un algoritmo, que verifica sus datos en Lead411, fija el nimero total de empleados
en 369, con un crecimiento del 27% respecto al afio anterior. Ademas, el nimero total de
ofertas de empleo de la empresa (se pueden ver en el apartado de careers dentro de la propia
pagina web de Zwift) es de 50, por lo que es probable que para el préximo afio el nimero
total de empleados supere los 400 empleados. En la imagen 2.1.2.2.A podemos observar
algunas imagenes de trabajadores de Zwift en la oficina actual.

Por otro lado, sin embargo, en la pagina web de Zwift si aparece que desde el inicio de la
pandemia, los empleados de la empresa trabajan desde su propia casa para evitar el contacto
fisico y posibles contagios, y ademas, afiade que si eres uno de los elegidos para sus ofertas
de trabajo, ellos mismo se encargan de acondicionar un espacio en tu hogar para un trabajo

mas coémodo, asi como proveerte todas las herramientas para poder desarrollar tu trabajo.

10



VNIVERSITAT (3 UNIVERSITAT
® VALENCIA [@%] |.|_ l JAUME |

Imagen 2.1.2.2.A Trabajadores de la empresa

Fuente: Elaboracién propia a través de imagenes de Glassdoor.
No cabe duda que Zwift es una empresa atractiva para un potencial trabajador, de hecho,
recientemente ha sido reconocida como una de las mejores empresas para trabajar de Los
Angeles (premio de Best Places to Work in Los Angeles in 2021), por delante de empresas

como Google.

2.1.2.3 Recursos financieros

No existe mucha informacion oficial disponible y accesible en la redes, lo Unico destacable es
gue la empresa ha recibido una inversion de 450 millones de délares, mayoritariamente de la
empresa estadounidense KKR, a la que se ha sumado también Amazon (Planeta Triatldn,
2020). Esta inversién, comentan desde Zwift segin esta misma fuente, que va a estar
destinada a la continua actualizacion de su software con tal de mejorar las funcionalidades
de la plataforma, asi como a la produccién de su primera bicicleta o rodillo que fuera

compatible directamente con la plataforma.

2.1.2.4 Recursos tecnolégicos

Los recursos tecnoldgicos de la empresa son el hardware y especialmente el software, asi
como los distintos programas que le permiten actualizar constantemente el juego en busca
de mejorar la jugabilidad y que al final le permita a la empresa ofrecer esa experiencia de
juego al usuario, que le ha posibilitado colocarse como la empresa lider en este novedoso

sector del ciclismo virtual.
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2.1.2.5 Innovacion y desarrollo (1+D)

Aprovechando la pandemia, Zwift quiso acercarse a los ciclistas profesionales porque
entienden que estos tienen un poder de influencia fuerte sobre la poblacion, y de esta forma
decidieron organizar el primer Tour de Francia virtual de la historia, al que se sumaron 23
equipos masculinos y 17 femeninos. La carrera fue retransmitida en casi 20 cadenas de
televisién y retransmitida en acerca de 130 paises, asi como también se pudo ver de forma
gratuita por Youtube. De hecho, en el canal oficial de Zwift se puede visualizar todo el Tour,
que consto de un total de 6 etapas (Palco23, 2021).

Imagen 2.1.2.5.A Lista de reproduccion “Tour de France Virtual”

Tour de France Virtual

16 videos * 6502 visualizaciones * Actualizado

por ultima vez el 20 jul 2020 Tour de France Virtual // Stage 3 - France RGV

2wift

5 %A A

Watch the world's best Zwift racers take on some
first ever' courses in the new France and Paris
maps. Women and men pros are racing on
Saturday and Sunday for three consecutive
weekends, starting July 4th. #TDFVirtual

9 Zwift SUSCRIBIRME 15

¥R Tour de France Virtual // Stage 5 - France La Reine

8 Lt

id

SN

Stage 1 Virtual Tour de France Highlights
Tour de France Virtual *1/16

Fuente: Canal de Youtube de Zwift
Gracias en gran parte a este Tour de Francia virtual, ha sido nombrada por Fast Company,

como una de las 10 empresas mas innovadoras del deporte.

2.1.2.6 Responsabilidad Social Corporativa (RSC)

Zwift es un juego virtual, por lo tanto, sabiendo esto podemos afirmar que es una empresa
respetuosa con el medio ambiente. Sin embargo, en una noticia recogida en Planeta Triatlon,
en el 2020, y debido al fuerte impacto que estaba teniendo la pandemia decidi6 realizar una
campafa de recaudacion de fondos para MSF (Médicos Sin Fronteras). La misma empez6 el

4 de mayo y terminé el dia 30 de ese mismo mes. Zwift se comprometié a donar 125 mil
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ddlares de inicio, afadiendo 125 mil délares mas (en total 1 por persona) en el momento en
el que consiguiera que hubiera 250 mil usuarios habiendo completado minimo un evento de
los que componian el circuito. Asimismo, también los participantes podian donar mas fondos
en una pagina web en colaboracién con Médico Sin Fronteras, que estaba disponible antes
incluso del inicio oficial de esta campafa. En la imagen 2.1.2.6.A podemos observar una

imagen publicitaria que compartié Zwift en este caso en su pefil de instagram para dar a

conocer este nuevo proyecto a sus seguidores.
Imagen 2.1.2.6.A Publicidad “Tour for All”

Fuente: Perfil oficial de Zwift en Instagram

2.1.2.7 Recursos de marketing

2.1.2.7.1 Producto

El principal producto que Zwift ofrece al mercado es el de una plataforma de ciclismo virtual,
gue permite entrenar, hacer carreras e interactuar con otros usuarios a través de la aplicacion.
Zwift funciona gracias a la tecnologia ANT + y Bluetooth Smart, que permiten conectar rodillos
de ciclismo a bicicletas. El juego esta disponible en IOS, Android, Mac OSX y Windows pero
necesita de una serie de requisitos para poder utilizarlos en los dispositivos, asi como tener
mas de 16 afios. En la imagen 2.1.2.7.A se pueden observar por ejemplo los requisitos
minimos, recomendados y superiores para poder disfrutar de Zwift en ordenadores y aquellos

dispositivos procedentes del mundo Apple.
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Imagen 2.1.2.7.A Requisitos técnicos para jugar a Zwift

DESKTOP & LAPTOP REQUIREMENTS

MINIMUM SPECS EXTREME SPECS
a5 Windows 7 64k or highaer, a5 Windows T Sabit or higher, o5 Windows T B8t o highe
or macS 10 o highe or mac(S 1011 e higher or macD5 1011 o Righer
PROCESSOR  Intel Core 2 Dua PROCESSOR  Dual Core Inbel & Corn 1% ar AMD PROCESSOR Gusd Core Inkel® i7 or AMD
MEMORY a0k MEMORY Ao MEMORY HEA
GRAPHICE 108 dedicated GPL, GRAPHICE  20GB Radgon RD 200 serie, GRAPHICE  20B Fadaon RS 290 sories,
of emvinedded Inted HD of MVIDIA GTX B5D of MWID4A, OTX 570
A0 e HARDDESK 408 of free space HARDDISK 458 of frea space

HARD DISK. 4B of frew apace

IPHONE, I0S, & APPLE TV REQUIREMENTS

DEVICES  iProne SE. iPhorw 55 or highar DEVICES  iPad M g highar, IPad Pro, iPad DIEACES  ath gen and higher Appla TV,
Mini 2 or higher, or IPod & InaChading the Appde TV 4k

Fuente: Pagina web Zwift

Como la gran parte de los juegos que existen actualmente, el juego también tiene niveles que
vas subiendo a medida que vas jugando. Actualmente el nivel maximo que puede llegar un
usuario en Zwift es 50, pero Eric Min ya adelanté en la entrevista a Forbes que estan
trabajando para ampliar el nivel y que los usuarios reciban mas recompensas a medida que
van subiendo de nivel.

También dentro del juego nos encontramos lo que se conoce como “Powerups”, que son
pequefias ventajas que se consiguen al pasar por los arcos de la carrera, y s6lo se consiguen
si no tienes otros ya. En la imagen 2.1.2.7.B podemos ver todas estas ventajas disponibles
actualmente en Zwift, que es probable que en futuras actualizaciones mejoren o incluso se
afiadan mas. Al no poder acumular todos los powerups, es importante conocer las carreras
para saber el momento mas idéneo para utilizarlos y asi poder sacar un mayor provecho de

estos “powerups”.
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Imagen 2.1.2.7.B Todos los Powerups disponibles

PowerUp Descripcién lcono
Bonificacion
Ariade +250 puntos de experiencia (XP
grande P P (XP) ‘}
Bonificacién
Ahade +10 XP (+ ]
pequefa
Pluma Reduce el peso corporal de los ciclistas un 10 % durante 15 segundos.
Impulso a . .
d Aumenta el efecto de ir a rueda que estas experimentando durante 30 segundos.
rueda
Impulso

! ) Aerodinamica mejorada durante 15 segundos
aerodindmico

Invisibilidad PowerUp especifico para eventos que hace invisible al ciclista durante 10 segundos

PowerUp especifico para eventos que disminuye la resistencia a la rodadura de

Apisonadora cualquier bicicleta en cualquier superficie para igualarla a una bicicleta de carreteraen @
pavimento.
Burrit PowerUp solo para eventos gue evita que nadie se ponga a rueda en un area alrededor Fa
urrito )
del Zwifter durante 10 segundos. o
i PowerlUp especifico para eventos que hace gue un Zwifter sea mas pesado para e
ungue
d ayudarle a realizar un descenso con mas rapidez.

Fuente: Supportzwift.com

Actualmente, segun recoge la pagina web Zwiftsupport, aunque seguro que estan trabajando
actualmente en mas, la empresa cuenta con 8 mundos, cada uno de ellos con distintas rutas,
de mayor o menor distancia. Los 8 mundos de Zwift donde elegir alguna de sus rutas son
Watopia, Francia, Paris, Richmond, Londres, Innsbruck, Nueva York y Yorkshire. (Zwift
Support, 2021)

Ademas, en estos mundos, y algo que hace aln mas realista y competitivo el juego, es que
en cada mundo existen una serie de maillots que se obtienen segun el segmento de la carrera
y obviamente el tiempo con el que has realizado el segmento. La duracion del maillot es de

maximo una hora, perdiéndolo en el momento que alguien supere ese tiempo.
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Imagen 2.1.2.7.C Maillots en el mundo de Londres

Segmento Distancia Pendiente media Maillot

London Loop 15,0 km {9,3 mi) 0%
Sprint 0,20 km (0,12 mi) 0%
l.\
- -
DOOC
BoxHill 3,0 km (L9 mi) 43% *4.0.1 .
)81
AR
l.\
] -
DOOC
Fox Hill 2,4 km (1,5 mi) 49% ...
)81
AR
Leith Hill 1,9 km (1,2 mi) 6,8 % N/D
Keith Hill 4,3 km (2,7 mi) 50 %

Fuente: Supportzwift.com

Por otro lado, también existe la posibilidad de personalizar el equipamiento del corredor, de
hecho, en las carreras se obtienen lo que se conoce dentro del juego como “Drops”, en
espanol gotas de sudor, que se van acumulando y los puedes canjear mas tarde en la “Drop
Shop” por distintas opciones de vestimenta.

Otra de las funcionalidades interesantes de Zwift es la probabilidad de hacer “meetups”, es
decir, hacer quedadas con personas concretas para entrenar juntos. Las mismas se crean
desde la propia aplicacion y una vez creada te da la posibilidad de invitar a las personas con

las que quieres realizar esta “meetup”.
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Imagen 2.1.2.7.D Meetups en Zwift

9:59 -Ill? )

BARRY FAST 99+
LEVEL 3650 415 B

B

CREATE MEETUP

Fuente: Zwift.com

Otro punto que destacar dentro del software es la categoria en la que en teoria estas
clasificado segun ta FTP (Umbral de Potencia Funcional), que representa el nlmero maximo
de vatios por kg de peso que puedes generar en una hora segun tus caracteristicas. Zwift te
proporciona un apartado dentro del juego para que puedas saber mediante una prueba cual
es tu categoria segun tu FTP. Esto es importante a la hora de las carreras, para competir con
personas similares ati. En laimagen 2.1.2.7.E podemos ver las categorias existentes en Zwift
segun los w/kg que una persona es capaz de generar, aunque también existe otra categoria
superior a la A, que es A+.

Imagen 2.1.2.1.E Categorias Zwift

o @ 4-5 WKG

o @ 3.2-4 WKG

@ 1-2.4 W/KG

Fuente: Zwift.com
Una de las posibilidades que te ofrece Zwift es también poder pedalear con “Pace Partners”
que te van a marcar el ritmo con tal de facilitar tus entrenamientos. Estos “Pace Partners” se
eligen en funcién de la categoria (A,B,C o D) que decidas.
Otro de los puntos fuertes del juego es que mediante el teclado puedes hacer uso de una

serie de atajos que van a enriquecer la experiencia del usuario mientras esta jugando al juego.
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Asi, en laimagen 2.1.2.1. F podemos ver alguno de los atajos, no todos de los que puedes
hacer uso al utilizar Zwift.

Imagen 2.1.2.1.F Atajos en carreras

Tecla Funcién vinculada
Dejar de pedalear o correr (guardar pantalla) ESC
Pantalla de empargjamiento R
GCaraje T
Alternar los graficos de vatios y FC durante un recorrido en bicicleta G
Enviar un mensaje de grupo M
Cambiar la vista 1-9
Acciones + sonido F1-Fa

PC: F10

Capturad tall
aptura de pantalla 0SX: Funcién + F10

Activar PowerlUp Barra espaciadora

Fuente: Supportzwift.com
Si pensamos en términos mas propios del marketing, se puede decir que se trata de un
servicio puro, pues se trata de una plataforma digital, no es un juego fisico como tal, y encima
estd acompafnada de multitud de paginas de soporte que ayudan al usuario a entender mejor
eljuegoy resolver cualquier duda. Al respecto de la tipologia de servicio se trata de un servicio
basado en equipos automatizados, gracias al hardware y software que han desarrollado
desde Zwift.

Las lineas de producto de la empresa son escasas, ya que sdélo cuenta con una, la del deporte

virtual a través de esta aplicaciéon. La profundidad de esta linea la podriamos dividir en dos,
en la que nos vamos a centrar en este plan de marketing, es decir, el ciclismo y otra para el
running, pues también un tiempo mas tarde se incorporo esta disciplina al juego, aunque de

momento no ha tenido la aceptacién del ciclismo.
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Por lo tanto, la longitud total de la cartera de productos de la empresa es de 2, y la consistencia

es bastante elevada.

2.1.2.7.1.1 Marca

Antes de hacer un andlisis de la marca, me parece importante mostrar en la imagen
2.1.2.7.1.1.A del logotipo actual de la empresa.
Imagen 2.1.2.7.1.1.A Logotipo de Zwift

Fuente: Zwift.com

En referencia a la identidad visual, la forma del logotipo es la de un imagotipo, ya que el logo

esta formado por el nombre de la empresa y una iconografia, que en este caso es una “Z”,
gue tiene el cuerpo bastante grande. El color o identidad cromatica de la marca es el naranja,
todo el mundo que esté metido en el mundo del ciclismo virtual seguro que asocia el color
naranja con Zwift.

Por otro lado, al respecto de la identidad verbal, no es una palabra compleja de pronunciar, a

No ser que sean personas que no estan muy familiarizadas con el idioma inglés, sin embargo,
hace una asociacion en la pronunciacion con “Swift”, que significa “rapido, veloz, ligero”. En
uno de sus anuncios se aprecia como es una voz particular, muy enfocada a la diversion. El
tono que utiliza es informal para sus actividades diarias, incluso hice la prueba de hablarles
por mensaje directo en instagram y escribian con emoticonos (en mi caso fue una carita
sonriente) y con una gran amabilidad. Dentro del universo verbal, hay una frase que aparece
bastante en la marca, un “Zwift para todos”, siguiendo los valores de crear una comunidad
amplia de Zwifters.

Otro punto importante de la marca es que puede beneficiarse el efecto Made-in, pues es una
empresa tecnolégica y es de sobras conocido la importancia de este tipo de empresas en
Estados Unidos, lugar de origen de Zwift. De hecho, en Estados Unidos existe un indice
conocido como el “Nasdaq” que recoge la capitalizacion bursatil de las 100 mejores empresas

tecnoldgicas del pais, donde se encuentran empresas como Alphabet (Google), Apple,
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Amazon, Facebook o Intel. Este indice no ha parado de crecer en los Ultimos afos, aunque
de momento Zwift es imposible que aparezca en él porgue no es una empresa que cotice en
bolsa.

Otro punto importante es la estrategia de marca empleada por la empresa, que en este caso
es la estrategia de marca corporativa o Unica, que le permite crear sinergias positivas en todas
las acciones emprendidas respecto al marketing mix.

En cuanto a la tipologia en el nombre de la marca se puede afirmar que siguié un método
arbitrario, pues no se relacionaba en 2014, momento de la fundacién de la empresa, la palabra
Zwift con nada relacionado con el ciclismo virtual.

Es complicado calcular un valor de marca porque no es una empresa que cotiza en bolsa ni
aparece en paginas donde valoren la marca por distintas variables. Sin embargo, se puede
afirmar que es una marca atractiva desde el punto de vista del inversor, ya que recientemente
recibié una inversion de 450 millones de euros, lo que nos da una idea del crecimiento de
esta marca desde su fundacién. Ademas, la marca Zwift da ese plus de realismo en la
experiencia de usuario que tanto buscan tantos consumidores del ciclismo virtual.

Al no ser un producto fisico, Zwift no tiene ni envase ni etiquetado que haga pensar en puntos

positivos o negativos acerca de estas dos variables.

2.1.2.7.1.2 Prisma de Kapferer
PLANO DE PERSPECTIVA EXTERNA

e Fisico: Hace referencia a todo aquello que podemos ver de la marca, desde el logo,
con un naranja predominante, hasta todo aquel elemento que se percibe en el juego
como usuario, como la calidad del juego, los graficos o el realismo que ha conseguido
Zwift a lo largo de los afios, entre otras cosas.

e Relaciones: Es la forma en la que Zwift se relaciona con sus publicos objetivos a
través de sus canales, es decir, a través de las redes sociales, de su pagina web y de
su correo electronico, que en la gran parte de los casos es informal, siempre con un
toque de amabilidad, y si la ocasion lo permite, un toque de humor y diversién.

e Reflejo: Esta dimension se refiere a cdmo quiere Zwift que se vean sus consumidores.
En este sentido Zwift ha trabajado para que sus consumidores sean vistos como
personas amantes del ciclismo, que les gusta competir, entrenar o0 ambas cosas, y

gue ademas estan abiertas a crear comunidades y conocer nuevas personas.
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e Personalidad: En el caso de Zwift podemos afirmar que es una marca moderna,

innovadora, divertida y entretenida. Son rasgos que se aprecian nada mas analizas

un poco las redes sociales de la empresa.

e Cultura: Se relaciona con los valores empresariales que hemos analizado

anteriormente en el punto 2.1.1.3

e Auto-imagen: En este caso seria un consumidor selecto, que busca caracteristicas

superiores, con extras que estan mas conseguidos en la actualidad en Zwift respecto

a la competencia.

Imagen 2.1.2.7.1.2.A Prisma de Kapferer de Zwift

Fisica

Aquello que se percibe es la
calidad del juego, con los graficos
bien conseguidos y una

experiencia de juego muy realista.

RELACION

Relaciones cercanas e informales
con los clientes, siempre con un

PERSONALIDAD

Moderna, innovadora, divertida y
entretenida

CULTURA

Trabajar de un modo divertido,
ayudar a los compaiieros de

equipo, mejora continua y ayudar
a cultivar una comunidad de
Zwifters.

toque de amabilidad y humor, a
través de las redes sociales y de
todas las formas de contacto con
la empresa

AUTO-IMAGEN

Consumidor selecto, que busca
caracteristicas superiores en las
plataformas de ciclismo virtual

REFLEJO
Zwift quiere que se vea a sus consumidores como
personas amantes del ciclismo que les encanta
competir, entrenar y conocer a otras personas,
tanto para interactuar con ellas como para
entrenar y competir, creando comunidades.

Fuente: Elaboracién propia

2.1.2.7.2 Precio

Echando un vistazo al precio mensual de Zwift (15€ al mes) con respecto al de los principales
competidores como son Bkool, Rouvy, TrainerRoad, Sufferfest o Kinomaps, sélo TrainerRoad
supera el precio mensual de Zwift. Esto es debido a que es una plataforma muy enfocada al
entrenamiento profesional, pero no tanto a la diversion y a todo lo social que mueve Zwift.
Por lo tanto, se puede decir que el objetivo de precios que busca la empresa es el de

posicionamiento del producto basado en la diferenciacién del producto (se han hecho los

reyes de la diversion), y obviamente el de maximizar las unidades vendidas, en referencia a

maximizar el nUmero de usuarios mensuales de la plataforma, puesto que no es precio
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demasiado elevado. Al respecto del método de fijacién de precios, entiendo que es un precio
fijado a través de la demanda, y mas concretamente, sobre el valor percibido. Esto es debido
a todas las caracteristicas que ha ido desarrollando Zwift y que la han colocado como
empresa lider dentro de este innovador sector de ciclismo virtual. Todas las singularidades
del juego le permiten a Zwift ofrecer el producto por 15€, un precio algo superior que el de la
competencia, puesto que se ha diferenciado en términos de entrenamientos por las salidas
programadas (meetups), es la plataforma que mejor ha trabajado el tema social o por la
facilidad de uso, asi como ha trabajado muy bien todo lo relacionado con dudas sobre el
juego, en Internet vas a encontrar soluciones para cualquier problema que te pueda surgir del
propio juego. El precio de Zwift es mensual, no puedes hacer un Unico pago anual como en
otras plataformas, y ademas cuenta con una prueba gratuita de 7 dias o 50 kms. Por ultimo,
también destacar que no hay permanencia, puedes probar el producto un mes y si no te gusta

dejar de pagar la cuota al mes siguiente sin ningan problema.

2.1.2.7.3 Distribucion

La distribucion en Zwift es bastante sencilla desde el punto de vista del marketing, pues se
trata de un canal directo, directamente desde la empresa hasta el consumidor final, sin
intermediarios. También es importante matizar que la aplicacién es descargable en la App
(para cualquier dispositivo de Apple) y en la Play Store, por lo que ahi estariamos hablando
de un canal corto.

En referencia a los niveles del canal de distribucion, podemos observar 2. Por un lado, vemos
en la imagen 2.1.2.7.3.A el canal de nivel 0, que es el caso de los clientes finales que se
conectan mediante el ordenador, pues se conectan directamente desde la pagina web oficial
de Zwift. Por otro lado, estan los usuarios con Android o IOS que se conectan mediante la
instalacion de la aplicacion en su movil, tablet o television para después usar la aplicacion

desde ese dispositivo.
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Imagen 2.1.2.7.3.A Niveles de distribucién

Canal nivel 0

— I

Canal nivel 1

B -HIES >

Fuente: Elaboracion propia

2.1.2.7.4 Comunicacién
Al respecto del entorno offline se pueden identificar las siguientes acciones:
- Publicidad: La compafia ha realizado distintos anuncios en televisién, de hecho, sélo con
ver una etapa del giro de Italia aparecen en numerosas ocasiones anuncios de Zwift, donde
aparecen en muchos de ellos ciclistas profesionales. En la imagen 2.1.2.7.4.A podemos ver
una captura de pantalla de uno de los anuncios de la empresa, donde se observa a Geraint
Thomas, ciclista profesional del club INEOS.

Imagen 2.1.2.7.4.A Publicidad Zwift

= EBYoulube Cerca a ¢

Game of Chase | Fun is Fast | Zwift

1.017.687 visualitzacions * 29 d'ag. 2020 iy 164 &' 21 ) COMPARTEIX =i DESA ..

Fuente: Captura de pantalla desde el perfil oficial de Zwift en Youtube
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- Relaciones publicas: Es la otra gran herramienta offline que utiliza Zwift, en la que

encontramos:

- Esponsorizacidn: Participaciéon con distintas empresas relacionadas con el ciclismo

(cobrandings). Por ejemplo, como vemos en laimagen 2.1.2.7.4.B, participé en un evento con

la marca Pinarello en la presentacion de una nueva bicicleta que lanzaron al mercado.

Imagen 2.1.2.7.4.B Cobrandings

Fuente: Elaboracion propia a través de imagenes de news.Zwift.com
También participé en un evento con Canyon SRAM Racing (imagen 2.1.2.7.4.C), un equipo
de eSports profesional, sector que probablemente vaya a ir cogiendo fuerza en Zwift a medida

gue vaya diluyéndose la pandemia.
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Imagen 2.1.2.7.4.C Evento con Canyon SRAM Racing

oo

Fuente: news.Zwift.com

-_Realizacion de entrevistas. Al ser una empresa tan innovadora ha realizado

bastantes entrevistas a lo largo de sus casi 7 desde su fundacion, pero la mas prestigiosa,
bajo mi punto de vista, es la que concedié Eric Min para la revista Forbes, donde el CEO de
la empresa hacia un repaso general de todos los aspectos de la empresa, desde como surgio
la idea de fundar una empresa con estas caracteristicas, hasta el presente y futuro de la

empresa.

Al respecto del entorno online se pueden identificar los siguientes medios:
- Publicity: Se trata de aquellas paginas web donde aparecen noticias de Zwift pero la
empresa no paga por ello. Podria ser el caso de Planeta Triatlon o Eurosport, asi como

multitud de otras paginas que comparten noticias de actualidad de la compafia.
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Imagen 2.1.2.7.4.D Noticias de Zwift en Planeta Triatlon

€ C 0

i Aplicaciones

M Gmal G Google

L

& planetatriation.com/?s=zwif

Wit Universitat Jaume

TUS
COMPRAS,
SEGURAS
CON
AMERICAN
EXPRESS

50ld. ino
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[E] Lista de lectura

a

- Promociones: En este caso las promociones forman parte de las herramientas online, pues

la empresa permite una prueba gratuita a sus usuarios de 7 dias 0 50 kms, como hemos visto

anteriormente en el apartado de precio (punto 2.1.2.7.2).

- E_ marketing: Lo realiza a través de varias herramientas:

- _Marketing de influencers: Es una de las grandes herramientas utilizadas por la

empresa, en este caso tanto para el ciclismo como para su vertiente de running. De hecho,

en laimagen 2.1.2.7.4.E vemos que algunos de los influencers més conocidos son Mo Farah

(running), que ostenta varios récords de velocidad, asi como en el ciclismo podemos

encontrar deportistas como Fabian Cancellara o Mathieu Van der Poel, e incluso otros

deportistas de otras disciplinas como Valteri Bottas, piloto de formula 1, entre otros.
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Imagen 2.1.2.7.4.E Marketing influencers

' goxwift 59

+ F.Cancellara

Fuente: Elaboracién propia a través de capturas de pantalla en Instagram
- Pagina web: La empresa cuenta con una pagina corporativa oficial (imagen
2.1.2.7.4.F), donde puedes informarte de una forma general de cualquier duda que tengas
acerca de Zwift, y obviamente crearte una cuenta 'y empezar a utilizar Zwift. La pagina también

cuenta con un apartado donde puedes elegir el idioma nada mas entrar en la web.
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Imagen 2.1.2.7.4.F Pagina web Zwift
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Fuente: Captura de pantalla de la pagina web oficial.

- Redes sociales: Es quizas la herramienta mas utilizada por la empresa, que cuenta

con presencia en Linkedin (casi 28 mil seguidores), Instagram (305 mil seguidores), Youtube
(81 mil suscriptores), Facebook (312 mil seguidores) y Twitter (casi 76 mil seguidores). En
Instagram y Facebook el contenido es diario y es el mismo para las dos plataformas, donde
ademads interactian con sus publicos; un poco distinto es el caso de Twitter, donde la empresa
no publica exactamente todo lo mismo que en Instagram o Facebook (sélo algunas
publicaciones son las mismas). En Youtube y Linkedin la actividad es bastante regular, pero
no es diaria, aln asi, en general, la empresa le da un uso bastante completo de las redes
sociales, sin descuidar ninguna de las plataformas donde tiene presencia.

-_Inbound marketing: Nada mas entrar a ver las stories de Zwift en Instagram, te das

cuenta de lo bien que ha trabajado/esta trabajando la empresa el Inbound Marketing.
Diariamente puedes ver personas que comparten a diario sus entrenamientos con Zwift y lo
comparten en las redes sociales, convirtiéndose de esta manera en promotores de la marca.
Como podemos ver en la imagen 2.1.2.7.4.G también ayuda a este fen6meno que Zwift
comparta las stories de sus seguidores y de esta forma les motive a la gente mas para

aparecer en su cuenta oficial.
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Imagen 2.1.2.7.4.G Inbound Marketing
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2.1.3 Capacidades

Zwift ha conseguido la relevancia que tiene actualmente gracias a su estructura organizativa,
gue le permite comercializar probablemente el mejor simulador de ciclismo virtual que existe
actualmente.

No ha sido un camino sencillo, para empezar, tampoco se puede decir que sea la empresa
pionera en este sector del ciclismo, sin embargo, ha ido adquiriendo poco a poco ese know-
how empresarial que le estd permitiendo cada vez mas perfeccionar el juego. Como se
observa en las ofertas de trabajo que publican en su propia pagina web, Zwift cuenta con
multitud de departamentos, que han ido evolucionando con el paso de los afios, como el
departamento de creatividad, el de innovacion, el de informacién, el de ingenieria o el de

marketing, entre otros. Ademas, como vimos en los recursos fisicos (punto 2.1.2.1), sus
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oficinas favorecen la creatividad, la productividad y el clima laboral entre empleados, que
siguen unos valores conjuntos en busca de crear un “Zwift para todos”.

Otra capacidad de la empresa es esa capacidad de hacer divertir a sus usuarios, no sélo por
el juego en si mismo, sino también por todo lo social que lleva detrds. Ademas, patrocina una
serie de paginas web complementarias (como por ejemplo Zwiftinsider, Zwiftsupport,
Zwiftpower, Zwifthub, entre otras) donde los usuarios pueden encontrar cualquier informacion

relacionada con el software, asi como trucos para carreras y para usar la plataforma.

2.2 Analisis externo

2.2.1 Analisis del macroentorno (PESTEL)

En este caso el analisis del macroentorno se va a realizar sobre Espafia, puesto que sera

mas coherente para algunos de los siguientes puntos del trabajo.

2.2.1.1 Factores politicos

Lo cierto es que el gobierno poco puede hacer para tomar alguna decisién que afecte al uso
de Zwift a nivel nacional. Alguno de los factores que se me ocurre es que se limite el uso de
Internet a ciertos momentos del dia, que prohiba comprar por internet a sus habitantes, que
prohiba cualquier tipo de negocio con cualquier empresa de los Estados Unidos o
simplemente que el gobierno prohibiera la venta de rodillos en su pais. Si soy sincero, dudo
mucho que cualquiera de estas medidas llegara a afectar algin dia a Zwift.

También, al contrario que otros sectores, las restricciones que ha impuesto el gobierno para
hacer frente a la COVID19 han significado una gran oportunidad para Zwift, puesto que las
personas se han visto obligadas a pasar muchas horas en casa y han buscado distintas
alternativas para no perder la forma fisica ante la imposibilidad de realizar sus entrenamientos
fuera de casa. Sin embargo, a medida que las restricciones permiten mas a las personas salir
a hacer deporte como antes de la pandemia habria que ver en qué medida supone una

amenaza, pues es esperable que disminuya el nUmero de usuarios de la plataforma.

2.2.1.2 Factores econémicos

Uno de los factores econdémicos importantes es el PIB, el cual podemos ver en el grafico
2.2.1.2.A que presentaba un crecimiento constante desde 2014, pero en el 2020, debido a la
COVID, present6 una fuerte recesion. En los proximos trimestres es esperable que vaya

recuperando poco a poco los nimeros anteriores a la pandemia.
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Grafico 2.2.1.2.A Evolucion PIB Espafia
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Por otro lado, otro factor importante es la tasa de desempleo, que como podemos ver en el
gréafico 2.2.1.2.B, presento un pico superior a 5 millones de personas en febrero de 2013, pero
a partir de ese momento fue disminuyendo progresivamente hasta situarse en algo mas de 3
millones de personas a finales de 2019, pero la COVID 19 supuso una fuerte subida de la
tasa de desempleo nuevamente, llegando a superar los 4 millones de personas en febrero de
2021.
Gréfico 2.2.1.2.B Evolucion tasa de desempleo Espafia
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Sin embargo, dentro de los factores econdmicos me parece de especial importancia el PIB
per capita, puesto que Zwift es realmente un servicio mensual de 15€, que al aino representa,
por tanto, 180€ . Bajo mi criterio, es por esta razén que es importante que el PIB per capita

ronde los 18/20 mil euros como minimo o el equivalente a euros en la moneda del pais. Como
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vemos en el gréfico 2.2.1.2.C, a pesar de que la pandemia ha disminuido la renta de las

personas en Espana, el PIB per capita de 2020 se acabdé situando casi en 23.700€.

Gréfico 2.2.1.2.C Evolucion PIB per capita Espafia
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Fuente: Elaboracién propia. Datos: Datosmacro.com.

2.2.1.3 Factores socioculturales

Aqui si se pueden ver afectados o beneficiados en Zwift por este tipo de factores. Hay
indicadores que pueden guiar acerca de si Zwift tendria éxito en un determinado pais. Por
ejemplo, algunos datos positivos de Espafia es que en Espafia habia en 2019 un total de
28.773.148 personas entre 20 y 64 afios, las edades que comprenden el publico objetivo de
Zwift (Eurostat, 2021), lo que supuso algo méas del 60% del total de la poblacién espafiola en
ese afo.

Otro factor positivo en la existencia de personas conocidas a nivel nacional relacionadas con
el ciclismo, como podrian ser Miguel Indurain, Alberto Contador o Alejandro Valverde entre
otros, todos ellos con una buena cantidad de seguidores en redes sociales.

Otro dato positivo de Espafia, segun se recoge en el informe del Barémetro de la Bicicleta de
2019, el 73,1% de los espafioles (entre 12 y 79 afos) utilizan la bicicleta para hacer deporte,
un porcentaje mas gue positivo desde el punto de vista de Zwift, si bien Unicamente algo mas
del 9% la utilizan para hacer deporte regularmente.

Otro de los factores que podria afectar en esta dimensién, y aunque mirando los datos de
personas que practican ciclismo en ese pais desaconseje llegar a ese pais, son las
particularidades de la meteorologia en ese pais y como afecta a las personas. Por ejemplo,
en Espafia, en invierno existen localidades (sobretodo aquellas de interior) que presentan
temperaturas por debajo de 0 grados habitualmente, asi como en verano existen localidades
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donde se superan los 40 grados habitualmente, con lo que con Zwift se puede mitigar estas
limitaciones.

Incluso otro factor sociocultural podria ser los accidentes existentes mientras uno esta
entrenando con la bicicleta o cualquier tipo de deporte, pues con Zwift al entrenar en casa
como mucho puedes tener alguna lesion muscular. De hecho, segun el Bar6metro de la
Bicicleta de 2019, entre 2014 y 2019, el 16,2% de las personas que cogen la bicicleta

regularmente tuvieron algin accidente.

2.2.1.4 Factores tecnoldgicos

En cuanto a los factores tecnoldgicos relacionados directamente con Espafia que pudiesen
afectar negativamente a la empresa, ya que se trata de un pais con una aceptacion casi del
total de la poblaciéon entre 20 y 60 afios del e-commerce, por lo que no supondria ningun
impedimento.

Por otro lado, también hay que tener en cuenta innovaciones tecnolédgicas que puedan surgir
tanto a nivel sectorial dentro del ciclismo virtual, tanto de rodillas y bicicletas, como otros
relacionados con unos mejores graficos, la consecucién de un realismo superior... 0 eSports,

pues Zwift podria beneficiarse de estos cambios.

2.2.1.5 Factores ecolégicos

Zwift es una empresa sin productos fisicos en la actualidad, por lo tanto, a nivel consumidor
poco se le puede exigir a nivel usuario o gubernamental a la empresa. Ademas, es una
empresa muy dirigida al transporte eficiente, pues no se entiende Zwift sin una bicicleta, sus
usuarios utilizan este medio de transporte ecolégico.

De este modo, en la actualidad, no veo ningun factor ecoldgico que pudiese llegar a suponer
una amenaza para la empresa. Es mas, segun un estudio realizado por Kantar en 2020, 1 de
cada 2 esparioles declararon estar preocupados por los problemas del medio ambiente.

Eso si, si finalmente la empresa, como parece, vende los rodillos o biciletas compatibles con
su plataforma, tendra que tener en cuenta factores que afectan al packaging, al etiquetado,

al material del producto... y ver las distintas politicas que se adopten que pudiesen afectar.

2.2.1.6 Factores legales

Al ser una empresa que mueve el deporte (salud) entre sus usuarios y es respetuosa con el
medio ambiente, hay pocos factores legales que le puedan afectar a la hora de prestar sus
servicios. Al ser una empresa que recoge muchos datos de sus usuarios, tanto en Espafa
como a nivel mundial existe actualmente una progresiva preocupaciéon por la privacidad de

los datos.
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Sin embargo, es una empresa, y como tal esta sujeta a multitud de leyes que deben cumplir
para su funcionamiento. Por ejemplo, un aumento del salario minimo interprofesional afectaria
a la empresa, que haria aumentar los gastos de esta. Con la posible comercializacién de
servicios, también estan sujetos a una serie de requisitos obligatorios.

Por otro lado, siempre se van adaptando o incluso creando nuevas leyes, asi, por ejemplo
podria ser que en un futuro a las plataformas virtuales se les obligase a pagar un impuesto
de sociedades superior respecto al afio anterior, o que se les exigiera a las empresas con
s6lo presencia online a hacer sus cuentas anuales publicas. De hecho, algo que les podria
afectar es una ley que estan estudiando imponer para que las empresas multinacionales
tengan que tributar segun su actividad en cada pais, y no su grueso en su pais de origen
(Businessinsider, 2021).

2.2.1.7 Conclusion

A modo de conclusién, en el grafico 2.2.1.A podemos ver bajo mi punto de vista a nivel general
como podrian influir las distintas dimensiones del andlisis PESTEL sobre Zwift, desde muy
negativo hasta muy positivo, pasando por una opcién de neutro. Neutro considero que podrian
ser los factores politicos, pues me cuesta ver alguna decision politica que pudiese afectar al
uso de Zwift en algun pais, asi como los ecoldgicos, por la misma razén. Impactos positivos
gue podrian considerarse oportunidades estan relacionados con factores econémicos,
socioculturales y tecnoldgicos. Por ultimo, la dimensién que podria tener un impacto negativo
son los factores legales, por distintas leyes que puede haber o podrian crear en un futuro y
gue afectan a la empresa directamente.

Grafico 2.2.1.A Impactos de las distintas dimensiones del analisis PESTEL
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2.2.2 Analisis del entorno competitivo (Porter)

2.2.2.1 Poder de negociacion de los clientes
Probablemente en todas las empresas sea uno de los puntos mas importantes dentro de este

analisis del entorno competitivo. En el caso de Zwift no es diferente, ya que en primer lugar,

34



VNIVERSITAT [ jH 1 ' UNIVERSITAT
® VALENCIA LY © JAUME |

no le supone al consumidor final ningln gasto adicional el cambiar de plataforma,
simplemente cancelar el pago del siguiente mes y abonarse en la otra plataforma. Es decir,
la falta de una “permanencia” hace que el poder de negociacién de los clientes sea
considerable.

Incluso hay multitud de plataformas en las que puedes practicar ciclismo virtual con
funcionalidades similares, por lo que es importante tener al cliente satisfecho, pero esta
existencia de tantas alternativas también hace incrementar el poder de negociacion.

Otro factor importante es que el cliente realmente puede sustituir a Zwift simplemente con
salir a entrenar o hacer carreras o circuitos al aire libre, con lo que el poder de negociacion
sigue manteniéndose elevado.

Un punto fuerte de Zwift es la diferenciaciéon que ha conseguido respecto a la competencia,
tanto a nivel de juego (por su realismo, graficos, salidas programadas, la cantidad de
eventos...) como a nivel social. Esta diferenciacion si hace disminuir el poder de los clientes,

sin embargo sigue manteniendo valores elevados.

2.2.2.2 Poder de negociacion de los proveedores

Actualmente esta dimension no tiene ningun tipo de efecto, pues la empresa cuenta con
desarrolladores que son los que se encargan de ir actualizando la plataforma de forma
regular, asi como de asegurar el perfecto funcionamiento de Zwift.

El poder de negociacién de los proveedores podria aumentar, eso si, si los proveedores
deciden fabricar rodillos que no sean compatibles con Zwift, sin embargo, esto es
practicamente imposible, pues Zwift es la empresa lider de este sector y perderian gran parte
de sus ventas.

Si finalmente la empresa lanza al mercado sus propios productos que seran compatibles con
la plataforma,el poder de los proveedores disminuiria al diversificar. Eso si, este poder
dependera de si hay algun elemento esencial para producir estos productos que sea muy
dificil de conseguir y en el que no haya casi oportunidades de conseguir. Es decir, como mas
complicado sea de conseguir determinado componente necesario para producir los rodillos,

mayor sera el poder de negociacién de ese proveedor-

2.2.2.3 Amenaza de nuevos competidores

En primer lugar, una de las barreras de entrada que mitiga esta amenaza de nuevos
competidores es la existencia de economias de escala, pues es obvio que para una empresa
como Zwift, a medida que crece el nimero de usuarios de la plataformas, mas beneficios
tiene la empresay por tanto, menos le cuesta proveer su servicio a cada usuario.

Por otro lado, eso si, si puede existir una amenaza considerable, ya que es necesaria una

“escasa” inversion para lanzar al mercado una plataforma online de ciclismo virtual. Esto se

35



VNIVERSITAT [ jH 1 ' UNIVERSITAT
® VALENCIA LY © JAUME |

debe a que no requiere una inversién ni en instalaciones, ni una gran oficina, basta con unos
potentes ordenadores y una oficina con espacio suficiente para todos los trabajadores. Esto
se puede observar solo con ver el nimero de plataformas existentes que hay actualmente ya,

en un sector muy “joven”, de alrededor de unos 10 afios desde que nacié la primera empresa.

2.2.2.4 Amenaza de productos sustitutivos

Se trata de una dimension también con un poder considerable. Al final la necesidad que cubre
Zwift es la de salud, deporte y entretenimiento, y el consumidor tiene muchas alternativas
para cubrirlas. Desde lo més tradicional, que seria ir en bicicleta al aire libre, como se ha
hecho toda la vida, hasta hacer spinning o simplemente ir al gimnasio, donde puedes trabajar
también mas partes del cuerpo. También en el caso de encarecer demasiado el servicio el
cliente puede mirar otros deportes a los que aficionarse en detrimento del ciclismo, aunque
bien es cierto que es un deporte con muchisimos aficionados a nivel mundial.

Ademas, en este tema de la salud fisica y mental, que cada vez es mas importante para la
sociedad, se producen novedades practicamente mensuales, que pueden afectar tanto a Zwift

como a cualquier empresa del sector, o0 incluso de otros sectores.

2.2.2.5 Rivalidad entre competidores

La rivalidad existente entre competidores es elevada, puesto que no existe un gran nimero
de competidores, por lo que entre todas se reparten la cuota de mercado. En la encuesta
pregunté por plataformas utilizadas y en total se nombraron unas 10 en total, por lo que nos
hace una idea de la rivalidad entre las mismas. Sin embargo, entiendo que todas conocen
sus puntos fuertes y débiles y aceptan su posicién en el mercado, aunque como es normal
su objetivo sea captar mas usuarios. Por lo que puede ver en las encuestas, los principales
lideres de este sector novedoso son Zwift, RGT Cycling, Rouvy, Bkool y Tacx, pero existen
otras con menor numero de usuarios.

En conclusién, en el grafico podemos ver una vez analizadas todas las dimensiones aquellas
gue bajo mi punto de vista deben ser mas vigiladas por Zwift. La mas importante me parece
la amenaza de productos sustitutivos, debido a la gran cantidad de alternativas que existe
actualmente para tener una vida saludable en la que practicar un deporte, incluso dentro del
ciclismo existen bastantes alternativas, y por otro lado el poder de negociacién de los clientes,
debido a las variedad de alternativas que tienen dentro del ciclismo virtual, como la facilidad
gue hay para cambiar de una plataforma a otra, entre otras cosas. Por otra parte, la fuerza
gue veo con menos poder de influencia en Zwift es el poder de negociacion de proveedores,
porque se trata de una plataforma online que se encarga ella misma de proveer el servicio a
sus clientes, con empleados que se encargan de todo para el correcto funcionamiento y por

tanto entiendo que no tiene ningun proveedor que afecte directamente al juego. Por ultimo,
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aquellas dos dimensiones que considero que tienen una relevancia media son la rivalidad
entre competidores, debido a que el nimero no es muy elevado y actualmente Zwift cuenta
con una mas que notable cuota de mercado, y la amenaza de nuevos competidores, pues se
han creado ya una serie de barreras de entradas que pueden hacer retroceder la idea de
alguna empresa de lanzarse al mercado, si bien también existen ciertos factores que si hacen
pensar que puede ser una sector atractivo.

Grafico 2.2.2.A Las 5 fuerzas de Porter en Zwift
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Fuente: Elaboracién propia

2.2.3 Analisis competitivo

2.2.3.1 Andlisis de los competidores

Para este apartado voy a realizar un analisis individual de las dos empresas/plataformas de
ciclismo virtual que por todo lo que he podido leer sobre este sector son las que mas se
parecen a Zwift. En la encuesta pude ver que habia mas encuestados que habian utilizado
Rouvy o TrainerRoad que Bkool, esto puede ser debido a que méas del 32% de los
encuestados procedian del continente americano. Sin embargo, también me parece
adecuado realizar una tabla con las principales plataformas que existen y sus principales

caracteristicas, si bien no voy a realizar un andlisis completo de todas ellas.

2.2.3.1.1 Bkool

Introduccién
Bkool es una empresa espafiola que se fundd en un primer momento con la intencién de

fabricar rodillos de bicicletas, pero mas tarde daria el salto a realizar su propio software para
lanzar al mercado una plataforma de ciclismo virtual y dedicarse exclusivamente al ciclismo

virtual, dejando de lado la produccion de bicicletas y rodillos. Es la Unica empresa espafiola
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gue ha conseguido relevancia de momento en este sector del ciclismo virtual. Actualmente la

empresa cuenta con unos 100 mil usuarios (Welovecycling, 2020).
Imagen 2.2.3.1.1.A Bicicleta Bkool

BKOOL

Fuente: Cicloindoor.bicicletaestatica.info

Precio

Respecto al precio de esta plataforma es algo inferior al de Zwift, pues en este caso solo se
trata de abono mensual de 10€, por los 15€ mensuales de la empresa americana. También
existe la posibilidad de un unico pago anual de 96€. Al igual que en Zwift, el usuario de Bkool
tampoco esté sujeto a una permanencia, por lo que el usuario puede dejar de pagar su abono
en cualquier momento.

Producto

Al respecto del producto, aquello que la diferencia mas de Zwift es que permite a sus usuarios
personalizar las carreras, pudiendo simular carreras reales. Es decir, la plataforma te permite
subir tus rutas en 3D, para poder hacer los entrenamientos que siempre has realizado desde
tu salén, independientemente del tiempo atmosférico o de cualquier otra circunstancia. Al
igual que Zwift, esta plataforma también te permite realizar entrenamientos grupales y
solitarios, asi como también te da la posibilidad de competir en eventos. Otros puntos
diferentes respecto a Zwift son que Bkool cuenta con entrenamientos y carreras en veldédromo
y que el periodo de prueba gratuito en Bkool es de 30 dias, mucho mas amplio que el de
Zwift. Sin embargo, en algunas ocasiones, se puede notar en los recorridos fallos en la interfaz

gue dan lugar a ciertos problemas de realismo (Marchasyrutas, 2020).
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Imagen 2.2.3.1.1.B Carrera en Bkool

Fuente: Captura desde un video de youtube de Bkool.

Distribucion

Al respecto de la distribucion, Bkool también opta por canales cortos, de hecho, utiliza los
mismos que Zwift. Por un lado podemos hacernos usuarios y correr directamente desde su
web con el ordenador, o también tenemos la opcién descargar la aplicacién en una tablet,
smartphone o television, a través de la App Store (I0S) y Play Store (Android).
Comunicacion

Echando un vistazo rapido al entorno offline de la empresa, también he encontrado un
cobranding que realiz6 junto a Movistar, anunciando una liga de ciclismo virtual junto a esta
otra compafia. Asimismo, como en el caso de Zwift, también la empresa ha realizado distintas
entrevistas, con tal de dar una mayor notoriedad a la marca, explicando su proyecto y sus
planes de futuro.
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Imagen 2.2.3.1.1.C Cobranding de Bkool con Movistar

VIRTUAL y . MOVISTAR
CYCLING '»gg(‘tm
YCUNG

Fuente: Zikoland.com

Otro de las herramientas offline utilizadas por Bkool es la asistencia a ferias. En la imagen
2.2.3.1.1.D el stand de Bkool para la feria de Unibike de 2017 en Ifema, Madrid.
Imagen 2.2.3.1.1.D Stand Bkool en la feria de Unibike 2017

-
BKOOL .

Connect | Sport

Fuente: decoraciénstands.com

Al respecto de la comunicacion online:
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- Marketing de influencers: Parece ser una herramienta bastante utilizada dentro del
sector, pues en el caso de Bkool también se le da cierta relevancia. Uno de los
influencers que son imagen de la empresa es Oscar Freire, ciclista tres veces
campeon del mundo.

Imagen 2.2.3.1.1.E Marketing de influencers Bkool

bkool_official * Seguir

MianeSzsreme N bkool_official Ready to challenge a
> / . L three-time Classicissima winner?@

Do it in @milanosanremo_officia
presented by EOLO on BKOOL!

@oscarfreiree wi

Fwednesoa

[E)Friday, April 2nd

Prepare your strategy, #8KOOLers!

#MilanoSanremo #eCycling
#eSports #TeamUnlimited #italy

Qv

128 Me gusta

cQ Group Ride
C \ @ Anade un comentario

Fuente: Captura de pantalla del perfil oficial de Bkool en Instagram

- Redes sociales: Las redes sociales donde la empresa tiene presencia son Instagram
(26,9 mil seguidores), Twitter (Casi 9 mil seguidores), Facebook (132 mil seguidores),
Linkedin (Casi 3600 seguidores) y Youtube (casi 3 mil suscriptores). Vemos que en
las redes sociales el alcance de esta empresa es mucho inferior que el de Zwift, y
tampoco el contenido es tan habitual, con publicaciones menos frecuentes.

- Pagina web: La empresa cuenta con una pagina web corporativa, que bajo mi punto
de vista destaca bastante por su disefio y estética. La web en un principio esta en
espafiol, pero esta disponible ademas en aleman, francés, italiano e inglés.La web
también tiene un apartado de dudas como en el caso de Zwft, algo indispensable
debido a la novedad de estos servicios y alo complejo que puede resultar para alguien
inexperto en tecnologia el conectar los dispositivos.
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Imagen 2.2.3.1.1.F Pagina web Bkool

< C @& bkoolcom * O 8 9
Ei Facebook @B YouTube

£ BKOOL  Cycling  Fitness Como funciona  Eventos Ayuda ES v Iniciar sesion

La experiencia de
ciclismo indoor mas

realista del mercado

Pedalea. Sufre como en la carretera. Compite y ponte a prueba contra otros
BKOOLers o entrena a tu ritmo, montando un plan de entrenamiento que te
ayude a conseguir tus retos.

Prueba gratis Descargar Cycling v
1721

LB © Escribe aqui para buscar g ™ m ﬁ E m 9 © g Q P N7 D) im0 -

Fuente: Captura de pantalla del sitio web oficial

2.2.3.1.2 RGT Training

Introduccion

RGT Training se trata de una de las mejores alternativas para aquellos ciclistas que quieren
empezar a adentrarse en el mundo del ciclismo virtual. Esto es debido a que cuenta con una
version gratuita donde puedes realizar carreras y entrenamientos, asi como vincular los datos
con Strava, si bien no puedes contar con todas las funcionalidades de la empresa. Ademas,

esta version gratuita puede usarse siempre, es decir, no es una prueba de tantos dias.|
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Imagen 2.2.3.1.2.A Diferencias entre la version gratuita y la version premium

Features Premium

Access to a selection of Real Roads
Access to 8 Real Roads
RGT Structured Workout Full Library
RGT Structured Workout Partial Library
Upload Structured Workouts
Choose the road you workout on
Join Races & Group Rides
Create Races & Group Rides on Real Roads
Create Races & Group Rides on Magic Roads
Customizable Event Bots
Integration with Strava
Integration with TrainingPeaks

Workout of the Day Library Sync

Fuente: Captura de pantalla de su propia pagina web

Precio
En referencia a su paquete premium, el precio que tiene actualmente es de 8,99€ mensuales,

bastante menos que en el caso de Zwift. Como en el caso de Bkool y Zwift, el usuario no tiene
permanencia, es decir, puede cambiar de plataforma o simplemente dejarla de usar cuando

él crea conveniente sin ningun tipo de penalizacion.

Producto
Leyendo en distintas fuentes y asi lo definen ellos también en su pagina web, el aspecto que

mas y mejor ha trabajado esta empresa es el realismo de las carreras, siendo el principal
elemento diferenciador de RGT. Otro plus de esta plataforma, al igual que la de Bkool, es que
permite a sus usuarios compartir sus carreras reales para después poder simularlas como si
fueran reales. Cuenta con 8 principales rutas reales muy conocidas, como son la del Cap de
Formentor (imagen 2.2.3.1.2.B), situada en Mallorca y con un recorrido de cerca de 40 kms o

la de Mont Ventoux, uno de los puertos mas duros del Tour de Francia, entre otros
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Imagen 2.2.3.1.2.B Cap de Formentor en RGT Cycling

Fuente: Captura de pantalla del canal de Youtube oficial
Otra de las grandes diferencias con Zwift es que para jugar a RGT Cycling necesitas dos
dispositivos, uno para descargarte la aplicacion (Android o 10S) y elegir las carreras y
entrenamientos, y luego una tablet o PC para ver las carreras o entrenamientos.

Imagen 2.2.3.1.2.C Dispositivos necesarios para RGT Cycling

1.MOBILE APP

The Mobile App is your passport to the RGT Cycling World. It is
available for Android and i0S (Apple) devices

« Connect your devices to the virtual world 4 2.SCREEN APP

. Start rides The Screen App does one thing; shows the amazing RGT world
in which you ride!
« Chat with other riders in the platform

The Screen App works on both PC and some tablets

» Create and join group rides and races

+ Manage your training

« Connect to other apps like TrainingPeaks and Strava

Fuente: Elaboracion propia a través de capturas de pantalla de su propia pagina web.

La version gratuita de la plataforma tiene una durabilidad ilimitada, sin embargo su version
premium tiene una prueba gratuita de 14 dias, sin limite de distancia como en el caso de
Zwift.

Distribucidn

En esta dimension si existe cierta diferencia con Zwift, a pesar de que al igual que Bkool
también opta por canales cortos. Mas concretamente, en el caso de RGT Cycling es necesario
tener acceso a la App Store (I0OS) o Play Store (Android) para instalar su aplicacion, debido
a que no puede hacer directamente una cuenta desde su pagina web, siendo uno de sus

grandes puntos débiles desde mi punto de vista.
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Comunicacion
Buscando a conciencia, a penas he encontrado medios de comunicacion offline utilizados por

la empresa. No he encontrado ningln anuncio en television, radio o revistas de la empresa,
aungue desconozco si ha realizado alguno realmente. Los Unicos medios que he encontrado
de su comunicacion offline son:

- Relaciones publicas: Desde la propia empresa se realizan entrevistas para ir
explicando el proyecto de la empresa, incluso se puede ver al CEO de la empresa en
una entrevista en video en Youtube en el canal de TitaniumGeek.

- Co Branding: Como podemos ver a continuacién en el marketing de influencers, en la
imagen 2.2.3.1.2.D, vemos que colabora con marcas como Wahoo, marca que vende
entre otras cosas rodillos de ciclismo.

Por otro lado, respecto a la comunicacion online:

- Marketing de influencers: Al igual que Zwift y Bkool, también hace hincapié en
corredores profesionales o como en el caso de la imagen 2.2.3.1.2.D ex ciclistas
profesionales, con tal de dar a conocer mas la empresa.

Imagen 2.2.3.1.2.D Marketing Influencers

rgtcycling * Segu

rgtcycling Rige with J
Musesuw! & &

°oQv

258 reproducciones

0 o

Fuente: Captura de pantalla del perfil de Instagram oficial
- Redes sociales: Las redes sociales donde la empresa tiene presencia son Instagram
(4395 seguidores), Twitter (1299 seguidores), Facebook (11 mil seguidores), Linkedin
(364 seguidores) y Youtube (245 suscriptores). Vemos que a pesar de contar con
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presencia en redes sociales sus seguidores son muy limitados, es otro de sus grandes
puntos débiles.

- Pagina web: Al igual que Zwift y Bkool también tiene una web corporativa, y bajo mi
punto de vista al igual que pasaba con Bkool, también me parece mas atractiva que
la de Zwift. La pagina solo esta disponible en inglés, y al igual que Bkool y Zwift

también cuenta con un apartado de preguntas frecuentes que ayudan al usuario ante

todo tipo de dudas.
Imagen 2.2.1.3.2.E Pagina web RGT Cycling

© Indoor Cycling & Virtual Bike x + = (s ] X
<«

C @ rgtcycling.com B % O 8 9 :

ATURES PRICIY A
»

G Google @ Amazones I eBay [ Facebook @B YouTube

1

12:05
7 30/04/2021

Fuente: Captura de pantalla pagina web

2.2.3.1.3 Analisis general

A continuacién voy a realizar una tabla con las principales plataformas de ciclismo virtual
teniendo en cuenta una serie de caracteristicas, con tal de conocer un poco mas a alguno de
los otros competidores. En el caso de Tacx también es importante comentar que cuenta con
un precio mensual de 13,99€ si eliges la opcién premium con HD, o de 139,99€ al ano.
También el afio de fundacion de esta empresa es un poco engafioso porque no empezé a
dedicarse desde sus inicios al mundo del ciclismo virtual. Todos los datos de las tablas estan
sacados de la pagina web oficial de las distintas plataformas, excepto el afio de fundacion y
el pais de las mismas, que los datos estdn sacados de sus perfiles oficiales de Linkedin. En
el caso de RGT Cycling y Sufferfest desconozco si esos son realmente sus paises de origen,
pero es la ubicacién principal de su sede que sale en el perfil de esta red social anteriormente

comentada.
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Tabla 2.2.3.1.3.A Tabla competidores

Plataforma Precio Crear Prueba Membresia Afio Pais
mensual | rutas premium Anual fundacion
Zwift 14,99€ No 7 dias No hay 2014 EEUU
Bkool 9,99€ Si 30 dias 96€ 2009 Espafa
RGT Cycling 8,99€ Si 14 dias No hay 2017 Rumania
Rouvy 12€ Si 14 dias 144€ 2013 Republica
Checa
Sufferfest 14,99€ Si 14 dias 126€ 2010 Singapur
TrainerRoad 19,95€ No No hay 189€ 2011 EEUU
Tacx 9,99€ Si 10 dias 99,99€ 1957 Holanda

Fuente: Elaboracién propia

2.2.3.2 Andlisis del sector

Existe muy poca informacioén actualmente sobre el sector del ciclismo virtual. Ninguna
plataforma ofrece sus resultados acerca del nimero total de usuarios que tiene o el nivel de
beneficios que estid obteniendo. No he encontrado datos oficiales de ninguna plataforma
acerca de datos, solo existen aproximaciones de algunas paginas de noticias. Lo que si se
puede confirmar que este sector del ciclismo virtual ha cogido mucha importancia en los
ultimos meses, debido a todas las restricciones derivadas por la actual pandemia que
estamos viviendo, por lo que es esperable que en los préximos tiempos si se empiecen a
tener mas datos acerca de este innovador sector.

Una de las aplicaciones mas conocida para amantes del running y del ciclismo es Strava, que
en su informe anual de 2020 nos hace ver el auge que ha tenido este sector. Asi, como vemos
en laimagen 2.2.3.2.A, el deporte mas utilizado por sus usuarios es el “virtual ride”. Algo mas
del 73% de los usuarios de Strava registr6 en algin momento del afio entrenamiento de
ciclismo virtual, lo que nos hace tener una idea del impacto que tuvo la pandemia sobre este

sector.
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Imagen 2.2.3.2.A Estadisticas Strava

Fuente: Planeta Triatlon de informacién recogida de Strava

Ademas, como podemos ver en la imagen 2.2.3.2.B, Strava también da informacién acerca
de los datos de sus ciclistas. De esta forma, se registraron en la aplicacion a nivel
internacional un amplio crecimiento del ciclismo (bien al aire libre o bien indoor) en la
plataforma, con un aumento del 34,7% de hombres y un notorio 77,7% en el caso de las
mujeres. Asimismo la distancia media de entremiento es de 25,4 kilbmetros, que en cifras de

tiempo representan una media de algo mas de 1 hora y cuarto por entrenamiento.
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Imagen 2.2.3.2.B Datos de ciclismo en 2020 en Strava

Ciclismo % Desplazamientos activos Strava en NUmMeros — 22:%2....

TODOS LOS PAISES (& TODOS LOS PAISES D Total de deportistas

Fuente: Informe anual Strava 2020

Por otro lado, un producto complementario de este sector son los rodillos, o en su defecto las
bicicletas con conexién a internet. Sin embargo, a falta de informacién procedente de fuentes
secundarias, utilizaré la informacion que recogida en el cuestionario, en el cual obtuve como
respuesta los tipos de rodillos mas utilizados por 291 personas que son usuarios activos de
alguna plataforma de ciclismo virtual. Asi, el tipo de rodillos mas utilizados son los de
transmision directa, los de fluidos o liquidos, y los magnéticos, a los que hay que afadirles un
importante peso de las smartbikes, bicicletas con conexion a internet que no es necesario
gue lleven rodillo para practicar en alguna de las plataformas de ciclismo virtual.

Mas concretamente en Espafa si existe mucha informacién interesante relacionada con el
ciclismo. Segun el Barémetro de la Bicicleta de 2019 (realizado a personas entre 12 y 79
afios), elaborado por la DGT (Direccion General de Trafico) y RCxB (Red de Ciudades por la
Bicicleta), el 89,6% de la poblaciéon de Espafa sabe montar en bicicleta, el 50,7% la usa con
alguno frecuencia o que el 71,6% tiene al menos una bici en el hogar. Otro dato interesante
de este informe es que la media de bicis en los hogares de las personas que tienen alguna
bicicleta es de 2,6.

Por ultimo, me gustaria comentar el nimero de usuarios que tienen algunas plataformas del
ciclismo virtual. Bkool cuenta con 400.000 usuarios registrados (Palco23, 2021), Zwift alcanzé
los 35.000 simultaneamente, es decir, todos en el mismo momento (Agencia Efe, 2020). Estos
datos nos hacen tener una idea de la importancia de este sector y el futuro crecimiento que

puede experimentar si se toman acciones correctas.

2.2.3.3 Andlisis de la demanda
Para este apartado voy a dejar de lado Zwift como empresa internacional y me centraré en el

caso de Espafia, con tal de mostrar informacién mas exacta.
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En el Anuario de Estadisticas Deportivas del Ministerio de Cultura y Deporte de 2020,
podemos ver que en 2019 (no aparecen los de 2020) habia en Espafia un total de 74.768
personas federadas en alguna modalidad de ciclismo. Ademas, creo conveniente también
tener en cuenta los federados en Triatlon, pues una de sus disciplinas es el ciclismo, y en que
en total cuenta con 32.174 federados. En total, son casi 107 mil federados relacionados con
el ciclismo, que pueden ser clientes potenciales de Zwift por razones obvias, sobretodo a la
hora de entrenar.

Ademas, segln el Barometro de la Bicicleta de 2019, el 73,1% de la poblacion espafiola utilizd
la bicicleta para hacer deporte, mientras que el 9,1% la utilizé para practicar deporte
diariamente o casi diariamente.

Segun datos del Banco Mundial, la poblacion total de Espafia en 2019 era de 47.133.521
personas. El 9,1% de ese total de la poblacion es de 4.289.150 personas aproximadamente.
Por lo tanto una demanda potencial seria de 4.289.150 personas a 15€ al mes, 64.337.250€
al mes, lo que al afio serian mas de 700 millones de euros.

Sin embargo, con tal de que sea mas realista, y ante la falta de informacion por internet, decidi
ir a preguntar a una carrera de ciclistas organizada en Benicarld, a 27 ciclistas si tenian un
rodillo. Unicamente 5 personas de las 27 tenian un rodillo, lo que es el 18,51%. No es una
gran muestra, pero si es ya mas representativa dado que la pregunta se realizé a personas
gue practican habitualmente ciclismo, por lo que el 27% de 4.289.150 es igual a 793.921

personas, lo que significa una demanda total de 11.908.815€ al mes.

3. Investigacion de mercados

3.1 Introduccién

Para la realizacién de este apartado de investigacion de mercados se ha procedido a pasar
una encuesta realizada por Google Forms, en la que se han obtenido un total de 291
respuestas. Es importante recalcar que la encuesta se ha pasado por grupos de Facebook
con tedricamente usuarios de Zwift, asi como a un grupo de Telegram de usuarios de Zwift
en Espafia. Asimismo, en la ficha técnica (apartado 3.3) se pueden observar otros datos mas
concretos de la encuesta.

Los principales objetivos de la investigacion se pueden ver en el apartado 3.2, pero con la
investigacion se pretende conseguir informacién para detectar posibles acciones a tener en
cuenta con tal de mejorar o de seguir apostando en aquellos aspectos positivos. Ademas, el
principal objetivo era tratar de obtener informacién sobre el perfil de consumidor de Zwift.
Por ultimo, en los siguientes apartados se podran apreciar todos los datos obtenidos mediante
la encuesta, mediante los cuales voy a tratar de ser lo mas claro posible para que se entienda

todo perfectamente.
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Con la realizacion del cuestionario, lo que buscaba era conseguir los siguientes objetivos:

Conocer al consumidor de Zwift

A

de ellos.

Conaocer los atributos mejor valorados de Zwift.
Conocer las plataformas de ciclismo virtual mas utilizadas.
Tener una idea acerca del posicionamiento de RGT Cycling y Bkool.

Saber cuéles son los rodillos mas utilizados y las caracteristicas que mas se valoran

6. Conocer el perfil del usuario de ciclismo virtual.

3.3 Presentacion del estudio: Ficha técnica y escalas de medida
Tabla 3.3.A Ficha técnica

FICHA TECNICA

Universo:

Usuarios de Zwift

Método de recogida de informacion:

Encuesta estructurada realizada a través de

Google Forms.

Ambito de estudio:

Conocimiento sobre patrones de conducta

de ciclismo y el uso de Zwift.

Tamafno de la muestra:

291 encuestas validas

Error muestral:

+ 5,86% (p=0g=0.5, nivel de confianza 95%)

Procedimiento de muestreo:

Muestreo de conveniencia

Cuestionario:

Compuesto por preguntas cerradas (escala
Likert 1-5), preguntas cerradas dicotomicas

y preguntas de respuesta multiple.

Fecha de trabajo de campo:

Febrero 2021

Fuente: Elaboracion propia

La gran parte de las preguntas de esta encuesta se pueden clasificar en preguntas cerradas

dicotémicas, es decir, de s6lo una respuesta. También nos encontramos con varias preguntas

en las que encontramos lo que se conoce como la escala Lickert (siendo 1 el peor de los

casosy 5 el mejor de ellos), que me sirve para conocer qué valoracion le dan los encuestados

a atributos de Zwift, de sus competidores y de los rodillos de ciclismo, asi como otros factores
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mas relacionados con el servicio proporcionado por la empresa. Por Ultimo, también

encontramos preguntas con respuestas mdltiples, con tal de obtener informacién lo mas

precisa posible.

3.4 Analisis de datos

3.4.1 Andlisis descriptivo

3.4.1.1 Analisis de frecuencias
Este apartado va a ser utilizado para hacer un perfil de la muestra que se ha tenido en cuenta
para hacer este cuestionario. Existen algunas tablas que el total del porcentaje se representa
sobre 291, es decir, el nUmero total de encuestados, pues se trataba de preguntas con
respuesta multiple, donde los usuarios podian elegir entre mas de una opcion, es el caso de
la tabla tabla 3.4.1.1.K, tabla 3.4.1.1.N, tabla 3.4.1.1.P y tabla 3.4.1.1.R.
Como vemos en la tabla 3.4.1.1.A la encuesta fue respondida por un total de 291 personas,
con una peso por parte de los hombres.

Tabla 3.4.1.1.A Género

Género Frecuencia %

Hombre 199 68,4
Mujer 92 31,6
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia
Por otro lado, respecto a la edad de los encuestados, como podemos ver en latabla 3.4.1.1.B,
el rango de edad con mas participantes son entre los 43 y 50 afios (30,6%) y entre 51 y 60
afios (28,2%). Por otro lado, se observa que los rangos entre 16 y 20 afios (0,3%) y entre 21

y 27 afos (1,7%) apenas tienen representacion en el estudio.
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Tabla 3.4.1.1.B Edad
Edad Frecuencia %

Entre 16 y 20 afios 1 0,3
Entre 21y 27 afios 5 1,7
Entre 28 y 35 afios 39 13,4
Entre 36 y 42 afios 58 19,9
Entre 43 y 50 afios 89 30,6
Entre 51 y 60 afios 82 28,2
Mas de 61 afios 17 5,8
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

Respecto al lugar de procedencia de los encuestados, se puede apreciar en latabla 3.4.1.1.C

gue la mayoria de ellos son de Europa (61,2%) o América del Norte (31,6%). Sin embargo,

apenas hay representacion de personas de América central (0,7%), América del Sur (0,3%),

Africa (1%) y Asia (0,3%).

Tabla 3.4.1.1.C Continentes

Continente Frecuencia %
Ameérica del Norte 92 31,6
Ameérica central 2 0,7
América del Sur 1 0,3
Europa 178 61,2

Africa 3 1

Asia 1 0,3
Oceania 14 4.8
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

Al respecto de la ocupacién (tabla 3.4.1.1.D), me gustaria destacar que creo que no refleja

del todo la realidad por experiencias pasadas que he tenido. Creo que se ha podido

malinterpretar por la traduccion al inglés el trabaja en el hogar con el teletrabajo, ya que
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cuanto a ocupacién es que son trabajadores (57,4%).

Tabla 3.4.1.1.D Ocupacion

UNIVERSITAT
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cuenta con un porcentaje demasiado elevado (30,2%). El predominio de los encuestados en

Ocupacion Frecuencia %
Trabaja 167 57,4
Trabaja en el hogar 88 30,2
Estudiante 5 1,7
Jubilado/a 20 6,9
Parado/a 5 1,7

Otro 6 2,1
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia

En referencia al nivel de estudios de los encuestados, se puede apreciar en la tabla 3.4.1.1.E
gue casi el 80% de los mismos tienen estudios universitarios (41,2%) o superiores, bien de
master (29,2%) o doctorado (8,6%).

Tabla 3.4.1.1.E Nivel de estudios

Nivel de estudios Frecuencia %
Obligatorios 3 1
Bachillerato 18 6,2

Formacion profesional 40 13,7
Universitarios 120 41,2
Master 85 29,2
Doctorado 25 8,6
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia
En lo que concierne a los ingresos mensuales, podemos ver en la tabla 3.4.1.1.F que
destacan en la muestra aquellas personas con un nivel de ingresos en el hogar entre 3001 y
5000 (23,4%), entre 5001 y 8000 euros (23%) y mas de 8000 euros (24,1%). Las personas
gue han marcado la opcién otro imagino que sera porque no aparecia la moneda de su pais

en la encuesta, pues en la traduccion al inglés puse como opcion el dolar.
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Tabla 3.4.1.1.F Ingresos mensuales en el hogar

Ingresos mensuales Frecuencia %
Entre O y 2000 euros 11 3,8
Entre 2001 y 3000 euros 32 11
Entre 3001 y 5000 euros 68 23,4
Entre 5001 y 8000 euros 67 23
Mas de 8000 euros 70 24,1
Otros 43 14,8
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

A continuacién veremos una serie de tablas mas relacionadas con habitos de ciclismo de los

usuarios de Zwift:

En la primera de ellas (tabla 3.4.1.1.G), vemos que casi la mitad de los encuestados llevan
practicando ciclismo mas de 11 afios (47,4%). Las demdas opciones cuentan con una
representatividad parecida, siendo las personas con menos de 3 afios practicando ciclismo
los que cuentan con una representatividad parecida (14,1%)

Tabla 3.4.1.1.G Afios practicando ciclismo

Afios Frecuencia %
Menos de 3 afos 41 14,1
Entre 3y 6 afios 53 18,2
Entre 7 y 10 afios 59 20,3
Mas de 11 afios 138 47,4

TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia
Por otro lado, respecto a las veces que practican ciclismo a la semana, podemos apreciar
en la tabla 3.4.1.1.H que la mayor parte de los usuarios practica ciclismo entre 4 y 6 dias a
la semana (casi el 70% de los encuestados) y casi ninguno lo hace sélo un dia (0,7%) o dos
dias (4,1%).
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Tabla 3.4.1.1.H Veces a la semana
Veces a la semana Frecuencia %
Un dia 2 0,7
Dos dias 12 4,1
Tres dias 54 18,6
Cuatro dias 67 23
Cinco dias 72 24,7
Seis dias 61 21
Siete dias 23 7.9
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

Al respecto de la forma de entrenar, podemos observar en la tabla 3.4.1.1.1 que la mayor parte

de los usuarios entrenan de forma solitaria (68%), mientras que el porcentaje restante lo hace

en grupo, entiendo que tanto en la plataforma como en el ciclismo tradicional.

Tabla 3.4.1.1.1 Forma de entrenar

Forma de entreno Frecuencia %
Sélo 198 68

En grupo 93 32
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

En relacién a si forman parte de algun club, los usuarios de Zwift como vemos en la tabla

3.4.1.1.J, forman parte en su mayoria de un club virtual (40,5%), o bien de un club virtual y

uno tradicional a la vez (33%). Por otro lado, inicamente el 12,4% de los encuestados no

forman parte de ningan club.
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Tabla 3.4.1.1.J Club
Parte de un club Frecuencia %
De uno tradicional 41 14,1
De uno virtual 118 40,5
De uno tradicional y de 96 33
uno virtual
Ninguno 36 12,4
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia

Al respecto del tipo de carreras mas usuales dentro de los usuarios destaca por encima del

resto las carreras de carretera (con un 40,9% de los encuestados), si bien es importante

destacar que el 41,9% de los encuestados no habia participado nunca en ningln tipo de

carrera.

Tabla 3.4.1.1.K Tipos de carreras

Tipo de carretera Frecuencia % sobre 291
Carretera 119 40,9
Circuito 23 7.9
Ciclocross 29 10
Bicicleta de montafia 63 21,6
Otras 62 21,3
No ha participado nunca 122 41,9

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte estan las carreras online que existen en todas las plataformas de ciclismo

virtual. Asi, como vemos en la tabla 3.4.1.1.L, casi el 40% de los encuestados participan

minimo en una carrera online a la semana. Ademas, Unicamente el 21,6% de los encuestados

no han participado nunca en una carrera online, por lo que se aprecia como a los usuarios de

Zwift les gusta competir.
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Tabla 3.4.1.1.L Carreras online

Frecuencia carreras online Frecuencia %
Minimo una a la semana 113 38,8
Una o dos veces a la 62 21,3
semana
Regularmente 53 18,2
Aln no lo ha probado 63 21,6
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia
Un Ultimo dato asi mas general es el tipo de rodillo méas utilizado por los encuestados (Tabla
3.4.1.1.N). Con diferencia, el tipo de rodillo mas utilizado es el de transmision directa (71,9%
de los encuestados), seguido de las bicicletas con conexién a internet o smart bikes y los
rodillos de fluidos o liquidos (20,3% ambos)
Tabla 3.4.1.1.N Tipos de rodillos

Tipo de rodillo Frecuencia % sobre 291
Magnético 53 18,2
Transmision directa 212 72,9
Fluidos o liquidos 59 20,3
Equilibrio o rulos 35 12
Smart bike 59 20,3
Otros 15 52

Fuente: Elaboracién propia
Mas concretamente con datos relacionados directamente con la plataforma, encontramos
los siguientes:
Como vemos en la tabla 3.4.1.1.N la mayor parte de los usuarios conocen a Zwift o bien por
recomendacién de algin conocido o familiar (36,8%) o por Internet (26,8%). Sin embargo se

observa como muy pocas personas conocieron a la empresa por revistas o periodicos (2,4%).
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Tabla 3.4.1.1.N Cémo conocieron Zwift
Forma Frecuencia %
Recomendacién 107 36,8
Pandemia 25 8,6
Internet 78 26,8
Algun medio de 37 12,7
comunicacion

Revistas o periodicos 7 2,4
Otros 37 12,7
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

Se puede apreciar en la tabla 3.4.1.1.0 que la mayor parte de los encuestados se clasifican

dentro de la categoria C o D (59,1%), y algo méas del 15% en una de las dos mejores

categorias, A 0 A+.

Tabla 3.4.1.1.0 Categoria segun FTP

Categoria FTP Frecuencia %
A+ 11 3,8
A 34 11,7

B 64 22
C 88 30,2
D 84 28,9

Otra 2 0,7

No sabe no contesta 8 2,7
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracién propia

Por otra parte, respecto a las plataformas utilizadas, vemos en la tabla 3.4.1.1.P que casi el

total de los encuestados (96,9%) es usuario o ha probado en algiin momento Zwift. Las otras
plataformas més utilizadas son RGT Cycling (23,7%), Rouvy (21,6%), TrainerRoad (15,8%) y

Bkool (14,8%).
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Tabla 3.4.1.1.P Plataformas que ha utilizado

Plataforma Frecuencia % sobre 291
Zwift 282 96,9
Bkool 43 14,8
Tacx 37 12,7

TrainerRoad 46 15,8
Rouvy 63 21,6
RGT Cycling 69 23,7

Sufferfest 14 4.8

Fulgaz 8 2,7
MyEtraining 3 1
Cadesport 1 0,3

VirtuGo 1 0,3
Velo Reality 2 0,7

Fuente: Elaboracion propia
Para conocer con mejor certeza el porcentaje total de los encuestados que forma es usuario
actualmente de Zwift, podemos observar en la tabla 3.4.1.1.Q que el 97,3% de los
encuestados es usuario actualmente de Zwift. Un dato positivo de Zwift es que Unicamente el
2,6% de los encuestados han probado Zwift y ya no son usuarios de la plataforma, por lo que
existe una retencion muy elevada de usuarios,
Tabla 3.4.1.1.Q Usuario Zwift

Usuario Zwift Frecuencia %
Actualmente usuario 283 97,3
Ha cambiado de 4 1,3
plataforma
Yano es usuario de 4 1,3
ninguna plataforma
TOTAL 291 100

Fuente: Elaboracion propia
Por ultimo, respecto a la razén de por qué utilizan Zwift, vemos en la tabla 3.4.1.1.R que las

razones mas comunes para utilizar la plataforma son que no importa la situacién
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menos riesgos de correr en casa que de hacerlo al aire libre (46,7%)

Tabla 3.4.1.1.R Razones de usar Zwift

Razones Frecuencia % sobre 291
Restricciones pandemia 77 26,5
Situacién meteorologica 226 77,7

Entrenar con compafieros 73 25,1
Se divierten jugando 158 54,3
Menos riesgos 136 46,7
Otras 25 8,6

UNIVERSITAT

Fuente: Elaboracion propia

3.4.1.2 Analisis de medias
Como apreciamos en la tabla 3.4.1.2.A, las personas encuestadas son personas que estan
bastante implicadas con el mundo del ciclismo virtual (con una media de 4 sobre 5), aunque
no se consideran tanto unos apasionados del mismo (3,83 de media sobre 5).

Tabla 3.4.1.2.A Ciclismo virtual

N Minimo Maximo Media Desviacion
Muy implicado/a 291 1 5 4,00 1,032
con el ciclismo
virtual
Muy 291 1 5 3,83 1,035
apasionado/a al
ciclismo virtual

Fuente: Elaboracion propia
Para compararlo con el ciclismo tradicional respecto al virtual, se aprecia en la tabla 3.4.1.2.B
gue no hay mucha diferencia. Como toénica general los encuestados se sienten mas
apasionados del ciclismo que del ciclismo virtual (4 frente a 3,83) pero menos implicados
(3,86 frente a 4). En ambas tablas la desviacion es elevada por lo que es hay bastantes

diferencia dentro de los encuestados, pero como media el resultado es esa cifra.

61



VNIVERSITAT M ' UNIVERSITAT
® VALENCIA JAUME |

Tabla 3.4.1.2.B Ciclismo tradicional

N Minimo Maximo Media Desviacion
Muy implicado/a 291 1 5 3,86 1,060
con el ciclismo
Muy 291 1 5 4 1,009
apasionado/a al
ciclismo

Fuente: Elaboracion propia
Al respecto de la tabla 3.4.1.2.C se muestran en que medidas valoran los encuestados
atributos relacionados con un rodillo. Los atributos mejor valorados es que los rodillos sean
de calidad (4,58), la conectividad (4,50), que sea fiable (4,69) y que sea smatrt trainer (4,65).
Por otro lado, a pesar de que no tienen un valor bajo, aquellos atributos peor valorados son
el disefio (3,46) y el precio (3,78), si bien la desviacién es elevada y se entiende que para
muchos usuarios si son importantes.

Tabla 3.4.1.2.C Atributos mejor valorados de un rodillo

N Minimo Maximo Media Desviacion
Calidad 291 1 5 4,58 0,707
Disefio 291 1 5 3,46 1,093
Precio 291 1 5 3,78 0,951
Conectividad 2901 1 5 4,50 0,772
Fiable 291 1 5 4,69 0,650
Facilidad de 291 1 5 4,02 0,881
configuracion
Potenciémetro 291 1 5 4,30 1,045
Smart Trainer 291 1 5 4,65 0,779

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 3.4.1.2.D vemos como han valorado los encuestados una serie de atributos de
Zwift, algunos relacionados directamente con el juego y otros con Zwift como empresa. Asi,
aquellos atributos que los encuestados mas valoran de la compafiia son el tema social (4,29),
debido a la comunidad que han creado y la facilidad de conocer a personas amantes a la
plataforma, la facilidad de uso (4,10) y las salidas programadas (4,22), que permiten correr
con amigos y conocidos. Por otro lado, los peor valorados son la resolucion de problemas
(3,19) y la facilidad de contacto (3,20), aungue como podemos ver no hay ningun atributo con

una media inferior a 3 (3 es la mitad, menos seria preocupante).
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Tabla 3.4.1.2.D Atributos de Zwift

N Minimo Maximo Media Desviacion
Tema social 291 1 5 4,29 0,894
Precio abono 291 1 5 3,66 0,866
mensual
Resoluciéon de 291 1 5 3,19 0,961
problemas
Constantes 291 1 5 3,50 0,987
actualizaciones
Facilidad de 291 1 5 3,20 1,017
contacto
Distancia de las 291 1 5 3,74 1,053
carreras
Variedad de 291 1 5 4,02 1,024
carreras
Gréaficos 291 1 5 3,80 0,895
Facilidad de uso 291 1 5 4,10 0,833
Servidores 291 1 5 3,61 0,953
Realismo 291 1 5 3,60 0,932
Entrenamientos 291 1 5 3,80 0,970
Entrenamientos 291 1 5 3,68 1,043
en grupo
Salidas 291 1 5 4,22 0,912
programadas
Gamificacion 291 1 5 3,80 1,000

Fuente: Elaboracién propia

3.4.2 Andlisis Chi-Cuadrado y ANOVA

3.4.2.1 Analisis Chi-Cuadrado

Relacidn entre la forma de entrenar y el género
A continuacién vamos a ver si existe diferencia estadisticamente significativa entre la forma

de entrenar y el género. Si nos fijamos en la tabla 3.4.2.1.A si parece que exista diferencia,
ya que como vemos mas del 70% de los hombres suelen entrenar de manera solitaria,

mientras que en las mujeres esta diferencia no es tan notoria.
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Forma de entrenar Hombre (%) Mujer (%)
Sélo 71,9 59,8
En grupo 28,1 40,2
TOTAL 100 100

Fuente: Elaboracién propia
Para confirmar esta afirmacién se ha realizado un analisis Chi-Cuadrado de Pearson (Tabla
3.4.2.1.B). Por lo tanto, podemos concluir que existe relacion entre hombres y mujeres
respecto a la forma de entrenar, esto es debido a que la probabilidad asociada al Chi-
Cuadrado es inferior a 0,05 (0,04 para ser exactos).
Tabla 3.4.2.1.B Prueba Chi-Cuadrado: Forma de entrenar*género

Valor G.d.l. Significacion
Asintoética bilateral
Chi Cuadrado de 4,220 1 0,040
Pearson

Fuente: Elaboracién propia

Relacion entre categoria segin FTP v el género

La categoria del FTP mide la cantidad de vatios por kilo que es capaz de generar un ciclista,
y en Zwift la mejor categoria es A+, siguiendo por la A, B y asi sucesivamente. Si nos fijamos
en la tabla 3.4.2.1.C se puede observar como de los encuestados Unicamente 11 hombres
(5,5% del total de los hombres) estan clasificados dentro de la mejor categoria posible.
Asimismo, parece que los hombres también tengan una mayor representatividad en las

categorias mas altas.
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Tabla 3.4.2.1.C Tabla cruzada categoria segun FTP*género

Categoria segun FTP Hombre (%) Mujer (%)
A+ 55 0
A 13,6 7,6
B 29,6 5,4
C 28,6 33,7
D 19,6 48,9
Otra 0,5 11
No sabe no contesta 2,5 3,3
TOTAL 100 100

Fuente: Elaboracién propia
Para confirmar la hip6tesis anterior se ha realizado un andlisis del Chi-Cuadrado de Pearson
(Tabla 3.4.2.1.D). Se ha confirmado que existe diferencia estadisticamente significativa entre

el género y la categoria segun el FTP (p<0,05).

Tabla 3.4.2.1.D Prueba Chi-Cuadrado: Categoria segun FTP*género

Valor G.d.l. Significacion
Asintoética bilateral
Chi Cuadrado de 43,471 6 0,000
Pearson

Fuente: Elaboracion propia

Relacidon entre categoria sequn FTP vy edad

Por otro lado, también tenia la curiosidad de saber si la edad podia influir sobre la categoria
segun el FTP. Como podemos ver en la tabla 3.4.2.1.E parece que aquellas personas mas
jovenes (con edad entre 16 y 42 afios) suelen estar mejor clasificadas respecto al FTP,

excepto por las 5 personas que tienen entre 21y 27 afos.
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Tabla 3.4.2.1.E Tabla cruzada categoria segin FTP*edad
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Categoria | Entre | Entre 21 | Entre 28 | Entre 36 | Entre 43 | Entre 51 | Mas de
segln 16y 20 y 27 y 35 y 42 y 50 y 60 61 afos
FTP afios | afos (%) | afios (%) | afios (%) | afios (%) | afios (%) (%)
(%)
A+ 100 0 10,3 5,2 3,4 0 0
A 0 0 10,3 25,9 13,5 3,7 0
B 0 0 20,5 24,1 30,3 17,1 59
C 0 40 33,3 29,3 25,8 32,9 35,3
D 0 20 23,1 13,8 25,8 40,2 58,8
Otra 0 0 2,6 0 0 1,2 0
No sabe 0 40 0 1,7 11 4,9 0
no
contesta
TOTAL 100 100 100 100 100 100 100

Fuente: Elaboracién propia
Se ha realizado un analisis del Chi-Cuadrado de Pearson (Tabla 3.4.2.1.F) para saber si esta
relacion es estadisticamente significativa. Al ser la probabilidad inferior a 0,05 (0,000)
podemos concluir que si afecta la edad a la clasificacion por categorias segun el FTP.
Tabla 3.4.2.1.F Prueba Chi-Cuadrado: Categoria segun FTP*edad

Valor G.d.l. Significacion
Asintotica bilateral
Chi Cuadrado de 106,729 36 0,000

Pearson

Fuente: Elaboracién propia

3.4.2.2 Analisis ANOVA

Implicaciéon con el ciclismo virtual vy el género

Seguidamente voy a analizar el nivel de implicacién con el ciclismo virtual y el género (Tabla
3.4.2.2.A). Vemos a primera vista que el nivel de implicacion de las mujeres es bastante
elevado (4,17 de media sobre 5), mientras que el de los hombres a pesar de no ser bajo es
un poco mas inferior (3,91). No parecen unas distancias demasiado grandes, sin embargo se
puede confirmar que esta diferencia es significativa (p=0,046<0,05), por lo que las mujeres

se sienten mas implicadas que los hombres en el mundo del ciclismo virtual.
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Tabla 3.4.2.2.A Nivel de implicacion con el ciclismo virtual

Ciclismo Género N Media Significatividad
virtual
Me siento muy Hombre 199 3,91 0,046
implicado/a
con el ciclismo Mujer 92 4,17
virtual
TOTAL 291 4

Fuente: Elaboracién propia
Atributos de Zwift y género

A continuacion podemos ver en la tabla 3.4.2.2.B todos los atributos de Zwift entre los que
existe diferencia estadisticamente significativa (significatividad < 0,05). Los dos atributos peor
valorados en Zwift podemos ver en la tabla que estan peor valorados por los hombres que
por las mujeres (facilidad de contacto y resolucion de problemas). También se puede observar
los tres atributos mejor valorados (tema social, facilidad de uso y salidas programadas) estan
peor valorados también por los hombres. Se puede concluir, por tanto, que como normal

general las mujeres valoran mejor los atributos de Zwift que los hombres.

Tabla 3.4.2.2.B Atributos de Zwift

N2 Atributo Geénero N Media Significatividad
1 Tema social Hombre 199 4,21 0,029
Mujer 92 4,46
TOTAL 291 4,29
2 Precio abono Hombre 199 3,47 0,000
mensual
Mujer 92 4,08
TOTAL 291 3,66
3 Resolucion de | Hombre 199 3,07 0,003
problemas
Mujer 92 3,43
TOTAL 291 3,19
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4 Facilidad de Hombre 199 3,07 0,002
contacto
Mujer 92 3,47
TOTAL 291 3,20
5 Facilidad de Hombre 199 4,03 0,046
uso
Mujer 92 424
TOTAL 291 4,10
6 Entrenamiento Hombre 199 3,70 0,015
Mujer 92 4
TOTAL 291 3,80
7 Entrenamiento | Hombre 199 3,59 0,026
en grupo
Mujer 92 3,88
TOTAL 291 3,68
8 Salidas Hombre 199 4,09 0,000
programadas
Mujer 92 4,49
TOTAL 291 4,22

Fuente: Elaboracion propia

3.4.3 Analisis Cluster

Para la realizacion del andlisis clister me voy a centrar en la pregunta sobre el nivel de
implicacion de los encuestados con el mundo del ciclismo. Tras un primer acercamiento con
el SPSS creo que lo mas conveniente es escoger el clister de 3 grupos, debido a que el de
dos no es lo suficientemente representativo y el de 4 se quedan dos grupos muy poco
representados. De esta forma, podemos observar en la tabla 3.4.3.A el resultado final del

clister con 3 grupos.
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Tabla 3.4.3.A Claster - Grupos
Distribucién de los Frecuencia Porcentaje valido Porcentaje
grupos acumulado
1 87 29,9% 29,9%
2 195 67% 96,9%
3 9 3,1% 100%
TOTAL 291 100% 100%

Fuente: Elaboracién propia

Para conocer si los grupos son iguales en si mismos, y diferentes entre ellos hemos procedido

a realizar un analisis ANOVA de un factor (Tablas 3.4.3.B y 3.4.3.C). Una vez realizado este

segundo analisis podemos afirmar que el grupo 1 de la tabla anterior podriamos clasificarlo

como personas medianamente implicadas con el ciclismo virtual, el grupo 2 hace referencia

a personas altamente implicadas con el mundo del ciclismo virtual y el grupo 3 a personas

gue a pesar de ser usuarios se sienten poco implicadas con el ciclismo virtual.

El andlisis se ha hecho conjunto entre las dos preguntas de implicacién sobre el ciclismo

virtual, y asi como se observa en las tablas 3.4.3.B y 3.4.3.C ambas tienen una significatividad

inferior a 0,05 por lo que podemaos afirmar que son representativos.

Tabla 3.4.3.B Cluster - Caracterizacion

Implicacion Numero Media Significatividad
contestaciones
Me siento muy 1 87 3,14 0,000
implicado con el
ciclismo virtual > 195 4.52
3 9 1
TOTAL 291 4

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 3.4.3.C Cluster - Caracterizacion

Implicacion NUmero Media Significatividad
contestaciones

Soy un 1 87 2,18 0,000
apasionado del
ciclismo virtual > 195 4,43
3 9 1
TOTAL 291 3,84

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, vamos a acabar este apartado de Cluster dando forma a los grupos, para conocer
mejor quienes forman parte de cada grupo.
Recuerdo brevemente cémo eran los grupos:

- Grupo 1: Medianamente implicados

- Grupo 2: Altamente implicados

- Grupo 3: Poco implicados
Como observamos en la tabla 3.4.3.D se pueden ver los grupos separados por sexo, con el
porcentaje realizado sobre el total de hombres o de mujeres segun el caso, no segun el total
de los encuestados. Podemos ver que s6lo una mujer se siente poco implicada y que los
grupos estan repartidos bastante semejantes en referencia al género. Si observamos el Chi-
Cuadrado de Pearson (p>0,05), vemos que realmente no existe relacién directa entre el
género y estos grupos, simplemente era por detallarlos mejor respecto a esta variable.

Tabla 3.4.3.D Cluster - Caracterizacion

Grupo Género Frecuencia Porcentaje Chi-Cuadrado
intragrupo (%) de Pearson
Medianamente Hombre 59 67,81 0,405
implicados
Mujer 28 32,19
Altamente Hombre 132 67,69
implicados
Mujer 63 32,31
Poco Hombre 8 88,88
implicados
Mujer 1 11,11

Fuente: Elaboracion propia
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Por otro lado, como se aprecia en la tabla 3.4.3.E se aprecia como el grupo de los altamente
implicados (grupo 2) se encuentran la gran parte entre el tramo de edad entre los 43 y 60
afios. En el grupo de medianamente implicados se aprecia lo mismo, mientras que en ultimo
grupo, el de poco implicados no parece haber un patrébn demasiado claro por lo poco
representativo que es. Ademas, con la Prueba Chi-Cuadrado podemos afirmar que existe
relacion estadisticamente significativa entre la edad de los encuestados y el grupo de
implicacién del que forman parte.

Tabla 3.4.3.E Cluster - Caracterizacion

Entre Entre Entre Entre Entre | Entre | Mas
16y20| 21y [28y35| 36y |43y50| 51y [de6l | TOTAL Chi
anos 27 anos 42 anos 60 anos Cuadrado
afnos afnos anos
1 1 0 12 15 26 29 4 87 0,002
% 1,15 0 13,79 17,24 29,89 | 33,33 | 4,60 100
2 0 3 27 41 59 52 12 195
% 0 1,54 13,85 21,03 30,26 | 26,67 | 6,15 100
3 0 2 0 2 4 1 0 9
% 0 22,22 0 22,22 4444 | 11,11 0 100

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 3.4.3.F se pueden ver cdmo valoran los atributos de Zwift los distintos grupos
formados en el analisis cluster. En la tabla he colocado Unicamente aquellos que tenian
relacion estadisticamente significativa (p<0,05), pero he de decir que en TODOS los atributos

se repite el mismo patrén, es decir, los que valoran mejor cada atributo son aquellos que

estan altamente implicados (destacable especialmente el atributo “tema social”, es decir, muy

valorado por los apasionados al ciclismo virtual), seguidos por los medianamente implicados,
y en ultimo lugar los que valoran peor los atributos de Zwift son aquellos que se sienten poco

implicados con el ciclismo virtual.
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Tabla 3.4.3.F Cluster - Caracterizacion

Atributo Grupo Media Significatividad
Tema social Medianamente implicados 3,87 0,000
Altamente implicados 4,50

Poco implicados 3,78
Variedad de Medianamente implicados 3,79 0,018
carreras
Altamente implicados 4,14
Poco implicados 3,67
Facilidad de Medianamente implicados 3,97 0,002
uso
Altamente implicados 419
Poco implicados 3,33
Servidores Medianamente implicados 3,40 0,004
Altamente implicados 3,73
Poco implicados 3,00
Salidas Medianamente implicados 3,99 0,000
programadas
Altamente implicados 4,36
Poco implicados 3,22
Gamificacion Medianamente implicados 3,62 0,015
Altamente implicados 3,91
Poco implicados 3,22

Fuente: Elaboracién propia
En la tabla 3.4.3.G podemos observar la relaciéon entre los dias que entrenan a la semana los
encuestados en funcién del grupo de implicacién en el que han sido clasificados. De esta

forma se observa como aquellos méas implicados con el ciclismo virtual parece que entrenen
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mas dias semanales que el resto. Para confirmar esta hipotésis se ha realizado un analisis
del Chi-Cuadrado de Pearson que ha confirmado (p<0,05) que si existe relacion
estadisticamente significativa entre el nivel de implicacion con el ciclismo virtual y el nimero
de dias semanales que entrenan.

Tabla 3.4.3.G Cluster - Caracterizacion

Grupo |Un dia | Dos Tres Cuatro | Cinco | Seis Siete Chi-
dias dias dias dias dias dias Cuadrado de
Pearson

1 1 5 25 22 16 14 4 0,011

% 1,15 575 | 28,74 | 25,29 | 18,39 | 16,09 4,60

2 1 5 27 44 56 44 18

% 0,513 256 | 13,85 | 22,56 | 28,72 | 22,56 9,23

3 0 2 2 1 0 3 1

% 0 22,22 | 22,22 11,11 0 33,33 11,11

Fuente: Elaboracion propia
Por dltimo, como vemos en la tabla 3.4.3.H, he realizado una tabla para comparar a los
distintos grupos en funcién de si forman parte de algun tipo de club. Se aprecia como la mayor
parte de los altamente implicados forman parte o bien de un club virtual o bien de uno virtual
y de uno tradicional. Sin embargo, en los dos otros grupos no parece que haya un patrén con
el que poder guiarnos. Mediante el andlisis del Chi-Cuadrado de Pearson se confirma que
existe relacion estadisticamente significativa entre el nivel de implicacion con el ciclismo
virtual y la pertenencia a un determinado tipo de club.
Tabla 3.4.3.H Claster- Caracterizacion

Grupo Tradicional Virtual Ambos Ninguno Chi-Cuadrado de
Pearson
1 20 26 24 17 0,000
2 17 90 70 18
8 4 2 2 1

Fuente: Elaboracion propia
Con estos datos de los grupos tenemos alguna informacién relevante acerca de cada grupo,

pero no me gustaria alargar mucho mas este apartado para que no se haga muy pesado de
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leer y entender. En conclusion se puede afirmar que las personas altamente implicadas con
el ciclismo virtual entrenan mas, valoran mejor los atributos de Zwift y forman en mayor

medida parte de un club virtual , entre otras cosas.

3.5 Conclusion a partir de resultados

Como conclusién de los resultados se puede afirmar que algo mas del 97% de los
encuestados es usuario actual de Zwift, por lo que se ha obtenido informacion bastante
valiosa. Otros datos importantes, a nivel general, es que la mayoria de sus usuarios son
personas adultas, con estudios universitarios o superiores, que forma parte de algun club
virtual o que utiliza rodillos de transmision directa. En la imagen 3.5.A podemos ver un pefrfil
de consumidor de Zwift que he realizado con la informacién obtenida en el cuestionario.
También con la encuesta he descubierto que los atributos mejor valorados son el tema social,
por las comunidades que se crean con la plataforma y facilidad de conocer a personas, la
facilidad de uso de la plataforma y las salidas programadas, que permiten correr con
comparieros a una hora determinada todos juntos como un entrenamiento grupal tradicional.
Por otro lado, los peor valorados son la facilidad de contacto con la empresa y la resolucion
de problemas, es decir, dos atributos basados con el servicio, algo a mejorar sin duda por la
empresa.

Otro de los problemas de la empresa puede ser las razones por las que sus usuarios utilizan
la plataforma, ya que algunos de ellos (26,5%) la utilizan por las restricciones de la pandemia,
habra que ver a medida que se vaya volviendo a la normalidad anterior que va a pasar con
estos usuarios. Sin embargo, también mucho de los usuarios lo utlizan debido a que no
afectan las condiciones meteoroldgicas para el entrenamiento (77,7%) e incluso mucho de
ellos aun por un tema mas importante, por que se divierten (54,3%).

Otros datos importantes que he obtenido en la encuesta estan relacionados con los rodillos,
gue son un producto complementario y necesario para utilizar Zwift o cualquier otra plataforma
de ciclismo virtual. Asi, los tipos utilizados son los de transmisién directa (72,9%), los fluidos
o liquidos (20,3%) y las smart bikes (20,3%). Por otro lado, los atributos que mejor se valoran
de los mismos son la calidad, la conectividad, que sea fiable y que sea smatrt trainer. Esto
podria ser importante para Zwift puesto que proximamente quieren lanzar al mercado su
propio rodillo,

También se observa que por lo general (media de 3,83 sobre 5) los encuestados son personas
gue se consideran bastante apasionadas del ciclismo virtual por lo que se aprecia como este

novedoso sector ha alcanzado notoriedad en la sociedad.
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En cuanto a las fuentes mas comunes por las que se ha descubierto Zwift por parte de los
encuestados destacan la recomendacion de familiares o conocidos (36,8%) e internet
(26,8%).

Mediante el analisis Chi-Cuadrado de Pearson se han obtenido relaciones significativas entre
variables cualitativas. Por ejemplo, se puede afirmar que existe relacion estadisticamente
significativa entre la forma de entrenar y el género, o en la categoria segun el FTP y la edad
o el género.

Con el analisis ANOVA se han encontrado relacién entre variables cuantitativas y cualitativas.
Por ejemplo, se ha mostrado como existe relacion estadisticamente significativa entre la
valoracion de distintos atributos de Zwift y el género o con la implicacion con el ciclismo virtual
y el género.

En conclusién, se aprecia que los encuestados son usuarios de Zwift por las respuestas
obtenidas, asi como que existen diferencias de género en algunos aspectos, a pesar de que
por lo general el consumidor de Zwift tiene un perfil mas masculino. En la imagen 3.5.A se
puede observar una infografia realizada por mi con los principales datos que se ha obtenido

en la encuesta.
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Imagen 3.5.A Perfil consumidor Zwift
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4. Analisis DAFO

4.1 Debilidades

- Problemas con el software: Puede ser complicado para aquellos usuarios que no estan
muy implicados con la tecnologia dar los primeros pasos en la plataforma. Intentan suplir este
posible problema con su apartado de preguntas frecuentes y dudas, aun asi puede haber
personas que tengan problemas.

- Problemas con el FTP: Son conscientes de ello y en su apartado de preguntas frecuentes
y dudas lo tienen determinado. Muchos usuarios tienen un FTP (Umbral de Potencia
Funcional) por encima del real, esto es debido a que muchos usuarios lo estiman sin realizar
la prueba, o bien porque la prueba se hace con una configuracion incompatible con Zwift.

- Falta de transparencia: Es algo que he observado no sélo en Zwift, sino también es una
ténica general en todo el sector; ninguna plataforma ofrece datos sobre su numero total de
usuarios o sus resultados anuales financieros.

- No posibilidad de realizar rutas personalizadas: Analizando empresas de la competencia
muchas de ellas ofrecen la posibilidad a sus usuarios de simular sus rutas mas comunes en
la aplicacion con un nivel de realismo parecido al de un entrenamiento. Probablemente es
algo en lo que esta trabajando la empresa.

- S6lo un tipo de carrera: Es algo que también se repite en otras plataformas del sector, y
como es el caso de Zwift las carreras y entrenamientos que se pueden realizar son solo de

carretera, es decir, no hay carreras en velédromo, de ciclocross o de mountain bike.

4.2 Amenazas

- Auge vacunas y descenso impacto COVID19: A medida que se vaya vacunando a mas
personas y sea mas seguro hacer vida normal como la que teniamos anteriormente, es
esperable que la poblacion mundial valore realizar actividades que se realizan fuera del hogar
y evitar las que han realizado todo este tiempo.

- Internet: Es un juego que necesita conexién a Internet para poder disfrutarlo, por lo que si
un dia hay una caida en las lineas del wifi de sus usuarios (por razones externas a Zwift) no
van a poder correr ese dia.

- Aceptacién: Entre todas las plataformas de ciclismo virtual han conseguido muchos
usuarios, sin embargo hay un segmento de ciclistas que prefieren salir a entrenar fuera de
casa, como se ha hecho toda la vida y que necesitan de algin incentivo superior para

cambiarse al ciclismo virtual.
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- Precios productos complementarios: Algo necesario para poder utilizar cualquier
plataforma de ciclismo virtual es poder conectar tu bicicleta con un rodillo o en su defecto una
smart bike. El precio de estos articulos se puede decir que no es apto para todos los bolsillos,
y ademas se han incrementado ante la potente demanda que tuvieron durante la cuarentena,

aungue es esperable que descienda paulatinamente.

4.3 Fortalezas

- Diversificacién: En un principio la plataforma nacié Unicamente para ofrecer sus servicios
a personas aficionadas al ciclismo, pero con el paso del tiempo también incorporaron el
running. Segun una noticia recogida por Planeta Triatlén, Eric Min, CEO de Zwift, confirmo en
una entrevista que en los proximos meses estara disponible en la plataforma un nuevo
deporte, el remo.

- Integracion vertical hacia atras: Se rumorea que la inversién de 450 millones que recibi6
la empresa esta destinada a la produccion de sus primeros rodillos, de modo que la empresa
se convertiria en su propio proveedor.

- Temporalidad: Con Zwift se puede entrenar desde casa independientemente de cualquier
factor que pueda afectar a entrenar con bicicleta, es decir, no afecta ni el tiempo
meteoroldgico ni la estacion del afio.

- Compatibilidad: Ha conseguido que la mayoria de rodillos del mercado puedan usarse en
la plataforma, lo que facilita la captacion de muchos usuarios.

- ZADA. Asi es como se conoce a la Zwift Anti Doping Agency, que se impulsé con motivo de

penalizar a los tramposos, por lo que es muy complicado falsificar datos en la plataforma.

4.4 Oportunidades

- COVID19: Como més se alargue la pandemia mas esperable es que las plataformas de
ciclismo virtual sigan viendo como van aumentando su nimero total de usuarios, y por tanto
de sus beneficios.

- Preocupacion por la salud: Es una consecuencia de la anterior, es innegable que
actualmente existe una mayor preocupacion por la salud, donde las personas intentan evitar
aglomeraciones y valoran distintas alternativas para hacer deporte que no conlleven poner en
peligro su salud.

- Disminucién del riesgo: El entrenar en casa disminuye cualquier riesgo de lesién por caida
o por atropello, algo a valorar por personas que quizas tienen mas respeto de salir a entrenar

por alguna razén de este tipo.
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- E-sports: Es un mundo en auge, y el ciclismo virtual tiene una oportunidad con la
organizacién de eventos, que ademas también se trata de competiciones saludables, pues

mientras estas compitiendo estas realizando ejercicio.

Imagen 4.A Andlisis DAFO Zwift
FORTALEZAS

- Diversificacion
- Integracion vertical hacia atras

- Temporalidad

[l

- Compatibilidad “

- ZADA
OPORTUNIDADES AMENAZAS
- COovVID19 - Auge vacunas y descenso COVID
- Preocupacion por la salud - Precio productos complementarios
N\ l /7
- Disminucién del riesgo - Aceptacion
- E-Sports - Internet

Fuente: Elaboracién propia
5. Definiciéon del publico objetivo

5.1 Proceso de segmentacion

Zwift se dirige a aquellos usuarios que valoran atributos como la comunidad que ha
conseguido crear entre sus usuarios o0 poder realizar entrenamientos con compafieros,
ademas de una interfaz sencilla. Diria por las encuestas que su propuesta de valor se gesta
en estos tres puntos. Dado los datos obtenidos en la encuesta y por lo analizado durante todo
el trabajo voy a segmentar el mercado en funcion de:

- Criterios geogréficos: En este sentido su objetivo es llegar al nimero méaximo de personas
posibles, independientemente del pais del que provengan, del idioma hablado en el mismo o

el tipo de clima. De hecho en la encuesta se observa como existen usuarios de todos los
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continentes del planeta, excepto de la Antartida. Por lo tanto se puede afirmar que respecto
a esta dimensién Zwift no tiene en cuenta ningln criterio a la hora de segmentar su mercado.
- Criterios demograficos: Aqui si se puede afirmar que Zwift segmenta en funcién de la
edad, pues no permite usuarios en su plataforma que no sean mayores de 18 afios. Eso si,
en la encuesta se aprecia como la mayoria de sus usuarios son mayores de 36 afios (Casi el
85% de los encuestados).

También parece evidente que Zwift se dirige a personas ocupadas, que formen parte de una
clase social media como minimo, que puedan permitirse pagar 15€ al mes, o lo que es lo
mismo, 180€ al afo. A eso hay que sumarle el extra del rodillo, que ha subido su precio en
los dltimos meses debido a la increible demanda que ha tenido.

No parece un criterio de segmentacion por parte de Zwift la educacién, sin embargo en las
encuestas se observa como casi el 80% de los encuestados poseen estudios universitarios o
superiores.

- Criterios de comportamiento: Un criterio de comportamiento evidente parece la intensidad
de uso, pues Zwift busca usuarios que les guste entrenar practicamente a diario y que usen
para ello la plataforma.

Otros de los criterios de segmentacién dentro de esta dimension serian el beneficio esperado
(tema social, salidas programadas Yy facilidad de uso de la plataforma) y la frecuencia de
compra (mensual obligatoriamente).

Otros criterios de comportamiento con los que Zwift segmenta el mercado son el lugar de
compra (por internet necesariamente) o que tengan una actitud hacia la plataforma positiva,
gue no vayan mas alla de simplemente utilizarla para entrenar.

- Criterios psicogréaficos: Un criterio de segmentacion claro es que los usuarios tengan un
estilo de vida deportista y saludable, con una personalidad abierta a conocer a personas,
ambiciosos para seguir mejorando e competitivo, que quiera competir regularmente en la

plataforma e ir escalando posiciones a medida que vayan pasando las semanas.

5.2 Seleccion del mercado objetivo

Una vez realizado tanto el analisis interno como el externo, asi como la investigacién de
mercados, ya podemos definir de una forma mas precisa cudl es el publico objetivo de Zwift.
Primero de todo es importante comentar que el publico objetivo de Zwift es en su totalidad los
consumidores finales, pues no se dirige a empresas por el momento. Mas concretamente se
puede decir que son todas aquellas personas amantes del ciclismo, ven una oportunidad de
entrenar en casay poder realizar circuitos diferentes a los que realizan habitualmente. Tienen
gue ser personas mayores de edad y con un nivel de ingresos medio/ medio-alto, para poder
tener una bicicleta, un rodillo y pagar la suscripcion mensual, por lo que son personas poco

sensibles al precio. Su publico objetivo abarca, por tanto, a ese perfil de ciclista/deportista
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gue le gusta mantener una regularidad en sus entrenamientos y que le guste competir,

mientras se esta divirtiendo y disfrutando por ello También tienen que ser personas con un

minimo de conocimiento de tecnologia, que valoren la experiencia de usuario y todo lo social

relacionado con conocer a nuevas personas, entrenar con otras personas o formar parte de

equipos.

5.2.1 Buyer personas

Una vez analizada la investigacion de mercados y el publico objetivo de la compafiia se
pueden definir una serie de perfiles de buyer personas, si bien podrian realizarse mas. Todos
los que he realizado yo en principio formarian parte del grupo de muy implicados (grupo 2 del
cluster en la investigacion de mercados), pero cada uno de ellos con unas necesidades

distintas, si bien todas compatibles con la plataforma.
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Imagen 5.2.1.A Buyer persona 1

Necesidades

Caracteristicas
sociodemograficas

pedroartggn

Aficiones

Metas u objetivos

Dificultades principales

Horarios de trabajo

Acciones que valora positivamente

Fuente: Elaboracién propia. Avatar: Pedro Trigo Moutinho.
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Imagen 5.2.1.B Buyer Persona 2

Necesidades

Caracteristicas
sociodemograficas

« SICASAL /u
= BR =

Aficiones

Metas u objetivos

Dificultades principales

Horarios de trabajo

Acciones que valora positivamente

Fuente: Elaboracién propia. Avatar: Pedro Trigo Moutinho.
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Imagen 5.2.1.C Buyer Persona 3

Necesidades

Caracteristicas
sociodemograficas

Aficiones

Metas u objetivos

Dificultades principales

Horarios de trabajo

Acciones que valora positivamente

Fuente: Elaboracion propia. Avatar: Pedro Trigo Moutinho.
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Imagen 5.2.1.D Buyer Persona 4

Vicente Garcia

Necesidades

Su mujer le ha comprado un
rodillo para la bicicleta
porque siempre se queja de
que los dfas que entre
ciclismo siempre sale tarde
de trabajar

Caracteristicas

sociodemograficas

¢ Vive en Madrid, Espafia.

e Tiene 45 afios, esta casado
y tiene 1 hija.

e Trabaja como directivo en
una empresa de embalaje.

Aficiones
Es un apasionado del deporte, forma parte de un club de
triatlon.
Le encanta leer la revista "Volata", con tematica de
ciclismo, de la que tiene todos sus ejemplares a modo de
coleccion.
Le encanta ver peliculas.
Metas u objetivos
Mejorar sus resultados en el la modalidad de ciclismo,
su punto débil.
e Abrir su propia tienda de venta de material deportivo,
con especial énfasis en el ciclismo y el running.

Dificultades principales

e Debido a la COVID19 ha aumentado su preocupacion
por llevar una vida mas saludable.

e Entre el trabajo, la hija y las series tiene poco tiempo
para dedicarle a entrenar.

e No encuentra amigos con los que salir a entrenar
diariamente, sus horarios no concuerdan con los
miembros del club de triatlon.

Horarios de trabajo

De lunes a jueves de 8:30 a 14 por las mafianas y por las
tardes de 16 a 20. Viernes de 8:30 a 14:30.

Acciones que valora positivamente

e Poder entrenar mientras ve series.

e |r con la hija al cine una vez a la semana.

e Ir de vacaciones con su familia en verano a Francia y
poder ver distintas etapas del Tour de Francia desde
primera linea.

Fuente: Elaboracion propia. Avatar: Pedro Trigo Moutinho
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Imagen 5.2.1.E Buyer Persona 5

Necesidades

Caracteristicas
sociodemograficas

Aficiones

Metas u objetivos

Dificultades principales

Horarios de trabajo

Acciones que valora positivamente

Fuente: Elaboracion propia. Avatar: Pedro Trigo Moutinho
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5.2.2 Customers Journey Map

A continuacion, es una continuacién del punto anterior, donde podemos observar los distintos
caminos de cada perfil definido de buyer persona desde que descubreny como lo descubren

a la plataforma, hasta que se hacen usuarios de la misma, con alguna dificultad (pain points)

que se pueden encontrar.

Imagen 5.2.2.A Customer Journey Map 1

JAUME |

ACCIONES DEL
USUARIO

PUNTOS DE
CONTACTO

PAIN POINTS

REVISION

Dagur Bjarnason, 38 afios

Ingeniero

Customer Journey Map

NECESIDAD: Le encanta el deporte pero odia el frio y apenas puede disfrutar de su gran pasion, el ciclismo.

DESCUBRIMIENTO

Empieza a buscar por
internet alternativas
para realizar ciclismo
desde casa y descubre
el ciclismo virtual

Lee una noticia sobre
las principales
plataformas de
ciclismo virtual en el
pericdico que suele
leer normalmente.

Compara distintas
plataformas de
ciclismo virtual

Mira la pagina web
de la empresa, asi
como su perfil en
redes sociales para
CONocer mas
caracteristicas de
Zwift

Finalmente se decide
por Zwift y decide
comprarse un rodillo

Descarga la
aplicacion desde la
App Store

Una vez le llega
rodillo a casa prueba
la plataforma

Le llega un correo de
agradecimiento por
parte de Zwifty le
dan la bienvenida a la
plataformayala
comunidad Zwifter

Mo termina de
entender como dar
l0S primeros pasos
en la plataforma v les
escribe un correo

Desde la empresa le
redirigen a su seccidn
de preguntas y dudas
frecuentes vy ala
pagina web de
Zwittsupport

RECOMENDACION

Comparte sus
primeres
entrenamientos en su
perfil de Instagram

Zwift comparte sus
publicaciones en su
perfil oficial

Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 5.2.2.B Customer Journey Map 2

JAUME |

ACCIONES DEL
USUARIO

PUNTOS DE
CONTACTO

PAIN POINTS

REVISION

James Johnson, 37 anios

Informatico

MECESIDAD: Encontrar un deporte que le motive y pueda entrenar en caza, no le gustan los gimnasios y se

lesiona muy & menudo.

DESCUBRIMIENTO

Su mejor amigo ha
descubierio
recigntements Iwift y
le ha recomendado la
plataforma

Antes de mirarla
péginz web 32 pone &
ajear noticias sobre la
plataforma

Obtiene toda la
nfarmacion posible
die Zwift, asi coma
sus principales
funcionalidades

Pagina web oficizl asi

come todas sus
paginas secundarias
Zwiftinsider,
Zwiftsupport,
Zwiftpower...,
También mira reviews
de Youtube

Mo z2caba de szber =i
=u rodillo 85
compatible con la
plataforma y les
escribe un direct en
Instagram

Lz empresz |2
contesta que su
rodillo =i ez
compatible con la
plataforma

Customer Journey Map

Finzlments decide
probarunmes la
platzforma pero su
idea es no dejar de
SEr USUEMo

Lo hace todo desde
|z propia péginz web
de |z empresa

James prueba por
primera vez la
plataforma para
entrenar con su
amiga

Recibe un comreo de
agradecimisnta y 52
|2 da |z bienvenida 2
la familia Zwifter

Zaben que soste 2
posibilidad de las
salidas programadas
pero no saben como
naceruna

Diesde Zwift les
mandan un enlace &
un foro explicando
PE50 8 PAs0 porun
usuaric coma hacerlo

Comparte sus
progresos en redes
sociales

Al no subilo en las
stories de Instagram,
sino en las
publaciones, la
empresa @ comenta
las publicaciones

Fuente: Elaboracién propia
Imagen 5.2.2.C Customer Journey Map 3

ACCIONES DEL
USUARID

PUNTOS DE
CONTACTO

PAIN POINTS

REVISION

Laurent Dubois, 49 anos

Quimico

MNECESIDAD: Encontrar un deporte divertido para hacer en casa mientras duren las restricciones en su pueblo.

DESCUBRIMIENTO

Ezcuchando un
Podezst estan
heblande de las
mejores plataformas
del ciclismeo virtwal

Podcast de unos
perindistas que
cubren la actualidad
de ciclismo en Francia

Evzliz las
alternativas delas
plataformas que ha
escuchado: Bkoal,
TrainerRoad, Zwift y
RGT Cycling

Pagina web y redes
sociales

Le gustaria taner
mayor congcimiento
sobre &l nimero de
usuanos decada
plataforma, la
frecusncia de los
Eventos...

Digleriz naber mas
transparencia par
parte de Zwift

Customer Journey Map

Zwift ez la qua mas le
llzrmiz la atencidn y
decide probarla

Se descarga la
zplicacidn desds [z
Play Store

Tigne un pegqueia
falle con lz interfaz
e |z plataforma

Le resuelven |2 duda
répidaments
directaments desde
&l mail

Prueba Zwift nada
mias le llega =l rodilla

Recibe un comreo de
agradecimiento y be
da la bienvenida a
Zwift

Sz lo comenta 2 un
grupo de amigos que
tiene del pusbla con
persanas que
practican cichsmo

Marketing boca 2
baca

Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 5.2.2.D Customer Journey Map 4
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Vicente Garcia, 45 afios

Directivo

Customer Journey Map

Necesidad: Su mujer le ha comprado un rodillo para la
bicicleta porque siempre se queja de que los dias que

entre ciclismo siempre sale tarde de trabajar

Decide darle una

Prueba hacer unos

ACCIONES DEL Leyendo uno de los Ha recabado Le ha gustado tanto
USUARIO ultimos ejemplares informacién ya de la oportunidad a la primeros la plataforma que z2
de Volata descubre revista pero decide plataforma, asi utiliza © entrenamientos la recomienda a
Zwift obtener mas el rodillo que le han mientra mira una todos su comparieros
informacion regalado zerie en Metflix del club de triatlén
PUNTOS DE Publicidad en Mira la pagina web Se descarga la Como siempre se le Marketing boca a
CONTACTO revistas de la empresa, asi aplicacién de Zwiften | envia un correo de oreja
como todas sus su tablet agradecimiento y
péginas bienvenida
complementarias
PAIN POINTS
REVISION

Fuente: Elaboracién propia
Imagen 5.2.2.E Customer Journey Map 5

Customer Journey Map

Andrea Rossi, 53 afios
Ingeniero informatico

MECESIDAD: Poder realizar ciclismeo, su gran pasion, en casa. Es agorafcbico.

DESCUBRIMIENTO

Sigue 2 los principales Enseguida encusntra Lo we como una gran Prusba |z plataforma Hace directo de sus

ACCIONES DEL

USUARIO ciclistas de bos Gtimos | mas plataformas, oportunidad para cuando 2 legs & entrenamisntos en
10 afios en redes pera come gran fan seguir practicando redillo y se une a una Twitch, y comparte
sociales y Alberto de Alberto 52 centra ciclismo y decide comunidad Zwifter y SUS PrOgresos en
Caontador esté an Zwift PEQET U MES a un club virtual Instagram y
promocionanda Zwift Facebook

PUNTOS DE Marketing de Mira |z pagina we!:- Lo ha heche tedo Mzil de Inbound Marketing

CONTACTO influsncers delz empresa, 23 desde su Apple TV agradecimiento y

PAIN POINTS

REVISION

comao foros de
USUErios que
muestran tips y
rucas para entrenar
an Zwift

bienvenida 2 |z gran
comunidad Zwifter

Fuente: Elaboracién propia
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5.3 Posicionamiento actual
Para analizar este punto pregunté en la encuesta directamente por los mismos atributos en 3
plataformas: Zwift, Bkool y RGT Cycling. Sin embargo, con tal de evitar posibles sesgos
negativos he segmentado la base de datos para conocer Unicamente las opiniones de los
encuestados en el caso de que hayan utilizado cada una de las plataformas, puesto que
muchos valoraban con un 1 o un 3 sobre 5 todos los atributos, al no haber usado nunca una
determinada plataforma.
Por lo tanto, voy a realizar tres mapas de posicionamiento, en funcion de los 3 atributos mejor
valorados de Zwift y de los 2 peor valorados, para tener una idea mental de cédmo son
valorados en las otras dos plataformas por personas que han sido usuarias en algin momento
de la plataforma. Para tratar de ejemplificarlo de la forma mas precisa he realizado los mapas
en un fondo de cuadricula para imitar la media de las respuestas a los atributos analizados,
pues era una pregunta que habia que valorar los atributos de 1 a 5.
Respecto al primer mapa de posicionamiento (grafico 5.3.A) podemos ver como Zwift aparece
bastante distanciada tanto de Bkool como de RGT respecto a los atributos de tema social
(comunidades creadas por sus usuarios, facilidad de conocer personas...) y salidas
programadas (utilizadas para entrenar con compafieros). RGT presenta ambos atributos con
un valor superior que Bkool, aunque ambas plataformas vemos como en estos atributos

presentan una posicién similar.

Grafico 5.3.A Mapa de posicionamiento tema social - salidas programadas

Tema social

A

» Salidas programadas

Fuente: Elaboracién propia en Draw.io
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Respecto al grafico 5.3.B podemos apreciar un patron similar al mapa anterior. Respecto al
atributo “resolucion de problemas” las 3 plataformas presentan una posicion similar, por lo
gue es uno de los puntos a tratar por las 3 compafiias. Ademas, también observamos como
en la facilidad de uso de la interfaz de la plataforma sus usuarios también consideran que la

de RGT es mas sencilla que la de Bkool.

Grafico 5.3.B Mapa de posicionamiento facilidad de uso - resolucién de problemas

Facilidad de uso

A

» Resolucién de problemas

Fuente: Elaboracién propia en Draw.io
Por ultimo, respecto al grafico 5.3.C, podemos ver a las 3 compalfiias con un posicionamiento
similar, siendo Zwift la mejor colocada de todas, a pesar de ser sus dos atributos peor
valorados. Al igual que en los otros dos mapas anteriores, RGT ocupa una mejor posicion en
ambos atributos respecto a Bkool, por lo que parece evidente cual de las 3 plataformas esta

peor vista desde el punto de vista de sus consumidores.
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Grafico 5.3.C Mapa de posicionamiento resolucién de problemas - facilidad de contacto

Facilidad de contacto

A

o\ BKOOL

» Resolucidon de problemas

Fuente: Elaboracion propia en Draw.io
En conclusién, la estrategia de posicionamiento de Zwift esta enfocada a la diversién, puesto
gue cuidan mucho el tema social de sus usuarios, asi como recalcar en todos sus medios y

mensajes de comunicacion esa diversién de la plataforma.

6. Proceso de decision de compra

6.1 Tipo de compra

El tipo de compra que se produce en Zwift se puede afirmar que es un tipo de compra
planificada, pues es necesaria una cierta implicacién por parte de sus usuarios y un cierto
proceso de deliberacion entre las distintas alternativas existentes y sus principales

funcionalidades. Para ser mas concisos, se trata de una compra planificada realizada, pues

una vez eligen Zwift como plataforma de ciclismo virtual la empresa no comercializa méas
marcas (Zwift es una Unica marca corporativa).
Por otro lado, sin embargo también podria darse el caso de que fuese una compra no

planificada de sugerencia, en el caso por ejemplo de un usuario el cual no conoce la

plataforma y un amigo suyo le habla de Zwift y decide probar el juego.

6.2 Descripcion del proceso de compra
Primeramente, comentar que se trata de una decisiobn de compra extensiva, pues

posiblemente los usuarios de Zwift no tengan mucha experiencia en este nuevo sector
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novedoso del ciclismo virtual, ya que estamos hablando de una categoria de producto poco
conocida.

El proceso de compra empieza con el reconocimiento del problema, que probablemente en

este caso podria ser distintas posibilidades. Por ejemplo, el impedimento de realizar deporte
al aire libre por las restricciones del COVID, el miedo a entrenar al aire libre por accidentes
pasados, la situacién meteoroldgica impide realizar regularmente deporte al aire libre, buscar
nuevas distracciones, entre otros.

Una vez conocido el problema, el siguiente paso es la busqueda de informacién, es decir,

recopilar tanta informacion posible para acabar decidiendo por una alternativa o otra.
Pensando en el tipo de producto que ofrece Zwift, es esperable que se produzca una
busqueda de informacién activa, En el entorno actual, esta informacion puede obtenerse de
multitud de fuentes. De hecho, como observamos en la imagen 6.2.A, estas son las formas
por las que los encuestados conocieron Zwift por primera vez, entre las que destacan por
recomendacion de familiares o conocidos (36,6%) , asi como Internet (27,4%).

Imagen 6.2.A Formas de conocer Zwift

P.15. ;Como conocid Zwift?/ How did you meet Zwift?

317 respostes

@ Me lo recomendaron/ | was
recommended

@& Forla pandemia/ Because of the
pandemic

Por internet! By intermet

@& For algin medio de comunicacion/
Through the media

@ Revistas o periodicos! Magazines or
newspapers

& Cther/Others

Fuente: Formularios de Google a través de elaboracion propia

El tercer paso de este proceso de compra es la evaluacién de alternativas, en la cual el

consumidor va a fijar una serie de criterios que €l o ella valore mas para tomar una decision
mas acertada. De la encuesta que realicé, obtuve como resultados que los atributos que mejor
valoraban de las plataformas virtuales los encuestados son la facilidad de uso (4,29 de media
sobre 5), las salidas programadas, para entrenar con comparfieros o amigos (4,01 de media)
y el tema social, en referencia a conocer personas, formar equipos y competir con otras
personas (3,90 de media). Por otro lado, los criterios que parecen tener menos importancia a
la hora de decidir por una plataforma virtual o otro son la distancia de las carreras (3,02 de

media), la facilidad de contacto de la empresa y los entrenamientos en grupo (estos dos
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altimos con un 3,23 de media). Aquellos usuarios que tienen claro los atributos a los que le
dan mas peso van a tener una mayor facilidad por decidirse por una plataforma.

El cuarto paso de este proceso de compra es precisamente la compra, donde los
consumidores tienen claro que van a comprar, el presupuesto, como lo va a pagar, si esta
dispuesto a pagar mensualmente, si tiene que comprar algun producto adicional... si bien al
final pueden existir una serie de factores personales del individuo no controlables por la
empresa que pueden hacer variar la decision final de compra.

Por ultimo, el Ultimo paso es el servicio post-compra, que es la forma mas facil de conocer la
satisfaccion del cliente. Un claro ejemplo de satisfaccion se aprecia por la fuerte importancia
gue tiene en la empresa la recomendacién de sus usuarios a otras personas (marketing boca
a oreja), sin embargo también se observa en la encuesta como los atributos peor valorados
de Zwift estan relacionados con el servicio post-compra, la facilidad de contacto con la
empresa y la resolucion de cualquier problema que pueda surgir, si bien estdn mejor
valorados que los de la competencia.

Para una empresa como Zwift casi es mas importante la fidelizacién de sus usuarios actuales
gue la captacién de nuevos, debido a que es una plataforma donde es necesario un pago
mensual para poder utilizarla. Por esta razon es necesario que se tomen acciones por parte

de la empresa para tratar de aumentar la lealtad de sus usuarios.

6.3 Analisis de los factores influyentes en el proceso de compra

Factores internos

Se asocia a las necesidades que quedan satisfechas de los consumidores de Zwift con la
plataforma cuando son usuarios ya de la misma. Por ejemplos algunas de las necesidades

gue se cumplen son necesidades funcionales, como podria ser la salud, pues Zwift no deja

de ser un juego deportivo, perfecto para entrenar y llevar una vida saludable, en referencia a
practicar regularmente algun tipo de deporte, en este caso ciclismo. Por otro lado, otro tipo

de necesidades que cubre Zwift son las necesidades sociales, por todo lo comentado

anteriormente en el trabajo, por la cantidad de personas que mueve Zwift, con la facilidad de
conocer a nuevas personas, entrenar con ellas, e incluso formar grupos de personas
aficionadas a Zwift o equipos para competir directamente. Por Gltimo, también cubre

necesidades emocionales, pues con Zwift sus usuarios tienen la posibilidad de competir

semanalmente en carreras, obteniendo medallas y ganando campeonatos, asi como también
pueden ver su progreso a medida que van entrenando con la plataforma, mejorando nimeros
poco a poco.

También se puede decir que el aprendizaje que se desarrolla en Zwift es un aprendizaje
cognitivo, puesto que se produce a medida que te vas adentrando en la plataforma e

investigando sobre atributos como las salidas programadas para entrenar con amigos, la
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categoria segun el FTP, los eventos o los entrenamientos en alguno de los mundos virtuales,
o0 la seleccién de la bici segun el perfil del usuario, entre otras cosas.

Factores externos

Uno de los factores importantes es el entorno, cada vez es mas comun ver a consumidores
mas informados y exigentes, que cuando aparece alguna novedad o innovacion en alguna de
las plataformas lo quieren al dia siguiente en la que estan utilizando ellos.

Otro factor bastante importante para utilizar Zwift es el nivel de ingresos mensual de sus
usuarios, pues a pesar de que Zwift Unicamente cuesta 15€ al mes, es necesario una bici y
un rodillo o bien una bicicleta con conexién a internet, por lo que es necesario una inversion
de alrededor de 700/800€ adicionales como minimo. De hecho, mas del 85% de los
encuestados genera unos ingresos superiores a los 3.000€ euros mensuales.

Otra factor importantisimo para Zwift es la recomendacion de los usuarios a sus familiares y
conocidos, incluso en la encuesta se vio como la forma mas importante con la que sus
usuarios conocieron Zwift fue precisamente por recomendacion (36,8% de los encuestados).
Lo cierto es que hay muy poca informacion, por lo que en la imagen 3.5.A del apartado de la
conclusion de la investigaciéon de mercados podemos ver los resultados de la encuesta, en
los que se observa que algunos factores externos como que sus usuarios entrenan entre 4y
6 veces semanales, que proceden mayoritariamente de Europa y de América del Norte o que

son personas con cierto tiempo practicando ciclismo.

7. Objetivos y estrategias de marketing

7.1 Objetivos especificos

Hay que aclarar primero que los objetivos se van a proponer teniendo en cuenta todo lo
analizado anteriormente. Con el objetivo de simplificar tanto la elaboracion de los objetivos
como las futuras proposiciones de acciones, se va a realizar los siguientes apartados como
si el plan de Marketing fuera elaborado para el 1 de enero de 2021.

O1: Incrementar el numero de usuarios a nivel mundial un 15% antes de finalizar 2021.
El fin de la pandemia se acerca con el auge de las vacunas y eso es una amenaza para la
empresa. El objetivo es que el nUmero de altas durante todo el afio supere al de bajas y se
finalice el afio con un balance positivo.

0O2: Implantar y obtener una calificacion NPS del 35% durante el primer afio de
implantacién.

En la investigacion de mercados se observé como los puntos mas débiles de la empresa
estaban relacionados con la prestacion de servicios, por lo que es necesario tomar acciones

en este sentido y tratar de mejorar la imagen de la plataforma en este sentido.
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03: Conseguir que el 40% de los huevos usuarios provengan de la recomendacién de
otro usuario en 2021.

También se apreci6 en la investigacion de mercados la importancia del boca a boca en esta
empresa, por lo que es importante seguir captando usuarios

O4: Incrementar el nUmero de seguidores un 20% en Instagram antes de finalizar el
afio.

La red social mas utilizada y mas importante para la empresa es Instagram, donde ya cuenta
con bastantes seguidores si lo comparamos con la competencia, sin embargo, es una red
social donde dia a dia muchos usuarios cuelgan fotos de sus entrenamientos y donde se
impulsa mucho por tanto el inbound marketing.

O5: Abrir 4 tiendas fisicas repartidas en distintos paises antes de finalizar 2021.

Es una de las acciones propuestas, que ademas podria servir para que los clientes
potenciales probasen los rodillos que se comenta que va a comercializar Zwift en un futuro.
06: Aumentar los beneficios los beneficios un 20% respecto al afio anterior.

Por el tipo de negocio la empresa puede aprovecharse de economias de escala a medida
gue van aumentando el nimero de clientes, por lo que con los objetivos anteriores y las

acciones posteriores es probable que se cumpla este objetivo.

7.2 Estrategias de marketing

7.2.1 Estrategia de crecimiento y diversificacion
Para la realizacién de este apartado se tiene en cuenta la matriz Ansoff, por lo que se puede

afirmar que mis propuestas estan encaminadas a una estrategia de penetracién de mercado,

pues todas las acciones estan planteadas teniendo en cuenta los productos actuales de la
empres (ciclismo virtual), asi como sus mercados (actualmente la empresa ya cuenta con
usuarios de multitud de paises).

Asimismo, también propongo una estrategia de integracion vertical hacia adelante, abriendo

sus primeras tiendas fisicas, que puede servir también para aquellas personas mas
escépticas que necesitan ver y probar las cosas antes de comprarlas. Ademas, la empresa

como se ha comentado anteriormente estd pensando en integrarse hacia atras con la

produccion de sus propios rodillos, a lo que hay que sumar también su futura incorporacion
del deporte remo en la plataforma.

Con todo lo planteado en los siguientes puntos también se puede afirmar que se busca una
estrategia de penetracion de mercados, ya que se busca potenciar algunos de los publicos
gue parece que la plataforma deja un poco mas de lado, como son el caso de las personas

jovenes y de las mujeres.
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7.2.2 Estrategia competitiva

Segun Valentin Gallart Camahort y Pilar Monte Collado en Principios de Marketing Estratégico
(2015), este apartado se puede dividir en dos, en funcion de si las estrategias son en relacion
al entorno, o en relacién a los competidores. De esta forma, por un lado, en relacién al entorno

la estrategia que se va a seguir es una estrategia prospectora o0 exploradora, ya que se va a

intentar anticiparse a necesidades de los clientes (pagar con tarjetas de regalo, contacto
telefénico, tienda fisica para probar la plataforma...), ademas de seguir mejorando aspectos
de la plataforma (personalizar rutas). Por otro lado, en relacion con los competidores la
estrategia que se busca es la de lider, pues se puede afirmar que la empresa es la que cuenta
con una mayor cuota de mercado dentro de este sector del ciclismo virtual, y con las acciones
se intenta que adn incremente mas esta posicion. Dentro de la estrategia de lider, lo que se

busca es la_expansion de la demanda total del mercado, pues se pretende ya no sélo mejorar

los resultados de Zwift como empresa, sino captar usuarios de este tipo de aplicaciones que

favoreceran un aumento de los ingresos por parte de la empresa lider.

7.2.3 Estrategia como ventaja competitiva

Segun Porter, la estrategia competitiva que se va a seguir haciendo con estas acciones y
objetivos es la de diferenciacién, proponiendo acciones que no se repiten en la competencia
(no todas ellas), asi como seguir mejorando la plataforma para aumentar las barreras

mentales de salida de la plataforma.

8. Marketing mix: Decisiones de producto

Accion 1: Personalizacion rutas

Objetivos a los que contribuye: O1, 02, 03,04y O6

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accién:

Como ocurre en otras plataformas, alguno de los atributos que valoran algunos de los
usuarios del ciclismo virtual es la posibilidad de personalizar las propias rutas que realizan
ocasionalmente.

Me pareceria una gran idea, aunque fuese con una calidad menor a las rutas actuales de la
plataforma, que los usuarios pudiesen imitar sus rutas y ademas poder hacerlo con sus
comparfieros habituales, es decir, que estuviese habilitada la funcion de las salidas

programadas. Lo mas comodo seria quizds que los usuarios registrasen el circuito en una
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aplicacion como Strava y mas tarde subir la ruta a Zwift y que mediante google Maps, Wikiloc
0 una aplicacion similar, se simulase la carrera de una forma muy realista.

Entiendo que esta accién requeriria una reforma potente del software, pero con los
desarrolladores que tiene actualmente la empresa podrian conseguir en un periodo a corto
plazo. Ademas, al poderse realizar por los propios desarrolladores de la compaiiia, el gasto
podria decirse que seria un coste de oportunidad de dejar de realizar sus funciones habituales
gue deben estar dirigidas a la mejora continua de la plataforma, pero ahora misma en mi
opinién ya cuenta con una servidores y una interfaz potente, por lo que podria destinar tiempo
de estos desarrolladores en esta nueva opcién dentro de la plataforma.

Imagen 8.A Personalizar rutas

IZWIFT GETSTARTED~ TRAINING RUN OFF-ROAD SHOP EVENTS SUPPORT == | oaiN

Granollers

Ahora con Zwift personaliza tus

Mollet del 44zm ; rutas. jConecta tu aplicacién de
la Cabana entrenamiento con Zwift y
del Moro disfrutemos juntos!

ollet

Badalona

Fuente: Elaboracién propia a través de un circuito de Strava.
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Imagen 9. B Personalizacion rutas en la web

swop VP
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Fuente: Elaboracion propia

Accion 2: Creacién de un departamento de atencion al cliente

Objetivos a los que contribuye: 02,03y 04

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: 20.000€ mensuales

Descripcion de la accién:

Uno de los principales problemas de Zwift lo observé en los resultados de la investigacion de
mercados, en la que los atributos peor valorados de la plataforma fueron aquellos
relacionados con la atencién al cliente, para la resolucion de problemas.

De esta forma, mi propuesta es dentro de las oficinas actuales de Zwift habilitar un espacio
destinado exclusivamente a la atencién al cliente, ofreciendo a los usuarios un teléfono de
contacto (ahora mismo no hay ninguno existente, si bien si existe un foro de contacto y un
mail), asi como reforzando las dudas y problemas recibidos por redes sociales y correo
electronico.

Al ser una empresa que cuenta con usuarios de muchos paises, la atencion al cliente es
complicada, sin embargo, la idea es contratar a un total de 18 personas (turno rotativo de 6
personas por las mafianas, tardes y noche), y que entre todas ellas conozcan los siguientes

idiomas: espafiol, inglés, francés, ruso y portugués. Ademas, el horario para la atencion
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telefénica seria total, es decir, las 24 horas del dia, pues por la distintas franjas horarias se
podria atender en todo el mundo. También se podrian reservar horas para atender a los

usuarios en una hora determinada, pudiendo reservar incluso para dias posteriores al actual.

8.1 Marketing mix: Decisiones de marca

Accion 3: Crear una segunda marca con fines médicos

Objetivos a los que contribuye: O1, 02, O3, 06

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accion:

La idea es crear una ssegunda marca de Zwift, que esté disponible como un apartado de la
web (imagen 8.1.B), que esté Unicamente dirigida a aquellas personas que tienen que realizar
algun tipo de tratamiento médico, ya sea por ejemplo, por rehabilitacién de rodilla o tobillo, o
bien simplemente por prescripcion médica.

Para que un usuario pudiese disfrutar de Zwift Medical tendria que presentar documentos que
acrediten por parte de un médico que esa persona se le aconseja realizar bicicleta estética
para mejorar sus problemas fisicos.

Mi idea es que, en vez de simular circuitos, con esta marca de Zwift, los usuarios pudiesen
escoger entre paseos por distintas ciudades de todo el mundo, donde pudiesen ademas fijar
el nimero de kilbmetros, o en su defecto minutos/horas que quieren estar rodando un
determinado dia, asi como la velocidad estaria limitada para no ir mas rapido de una
determinada velocidad segun el paseo escogido.

Ademds, con esta nueva opcion dentro de la web, los usuarios podrdn ver como van
evolucionando poco a poco de sus problemas fisicos, al ver el tiempo que han entrenado, el

ritmo al que lo han hecho, o la velocidad media, entre otras cosas.
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Imagen 8.1. A Nuevo marca: Zwift Medicals

Fuente: Elaboracién propia

Imagen 8.1.B Zwift Medicals en la pagina web

Fuente: Elaboracion propia
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9. Marketing mix: Decisiones de precio

Accion 4: Cédigos de descuento

Objetivos a los que contribuye: O1, 02, O3y O6

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accién:

Se trata de una medida para intentar incrementar mas aun la recomendacién de los usuarios.
Para ello, una vez el usuario se registre en la plataforma obtendria un cédigo canjeable por
unatercera persona, la cual se beneficiaria de un 10% de descuento en los 5 primeros meses.
Ademas, al usuario que ha compartido se codigo también recibiria ese descuento del 10%,
pero solo podria beneficiarse como maximo de un descuento, es decir, en el caso de que 5
personas usaran su codigo, solo se le descontaria un 10% de la factura mensual, si bien
pasados los 5 meses ya podria volver a disfrutar de ese descuento nuevamente si consigue
gue un nuevo usuario utilice su cadigo.

Este cddigo se recibiria nada mas hacerse usuario premium (no para el periodo de prueba),
y el usuario recibiria un correo como el de laimagen 9.A, donde se le proporcionaria su cédigo

personal.
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Imagen 9.A Carta con el cédigo personal

Querido Dani Guimera,

Te damos la bienvenida a nuestra plataforma y a nuestra comunidad Zwifter,
nos congratula saber que somos una persona mas en esta gran familia.

Ahora por cada amigo que invites a la plataforma gozaréis cada uno de un
descuento del 15% durante 5 meses.

Tu codigo de descuento es el siguiente:
6859-2800-7218-7438-8573

Para cualquier duda o bases del descuento pulsa AQUI, o contacta con
nosotros por teléfono o redes sociales.

Saludos cordiales,

Scott Dempsey
Departamento de Atencién al Cliente

Fuente: Elaboracion propia

Accion 5: Precio de segundo mercado

Objetivos a los que contribuye: 01, 02, O3y O6

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accién:
Es una estrategia para acompafar a la accion niumero 3. La idea es fijar un precio de 5€

mensuales para aquellas personas que vayan a utilizar Zwift Medicals, pues las opciones
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dentro de este apartado de la plataforma van a ser mucho mas limitadas, donde no va a haber
eventos, y los usuarios van a tener un nimero limitado de kms para realizar a la semana, el
cual va a ir aumentando a medida que los usuarios vayan mejorando de sus diferentes
situaciones personales. Eso si, una funcionalidad que también estara disponible en esta

versién mas limitada es la salidas programadas.

Accibn 6: Precios de productos cautivos

Objetivos a los que contribuye: O1, 02, O3y O6

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accién:

Una de mis ideas era plantear la fabricacion de rodillos propios para asi beneficiarse del precio
gue estos han adquirido debido al aumento de la demanda y la escasa oferta durante la
pandemia. Sin embargo, no la he propuesto como accién porque se espera que Zwift lance
al mercado sus propios rodillos en los proximos meses.

A pesar de ello, una estrategia de precio interesante para estos rodillos podria ser utilizar una
estrategia de precio de productos cautivos, en la que los usuarios que comprasen un rodillo
de la marca Zwift, se vieran beneficiadas con un descuento del 30% en la plataforma durante
un afio. Seria una forma de incrementar el atractivo de los rodillos propios en detrimento de
otros de la competencia.

Ademas, es una accion que puede llegar a eliminar barreras de entrada al sector de la venta
de rodillos de ciclismo, asi como no es una accién que no conlleva gasto econémico alguno
para la empresa, Unicamente el adaptar la plataforma para poder canjear codigos que se

proporcionan en la compra del rodillo.

Accién 7: Precio anual

Objetivos a los que contribuye: O1, 02, O3y 06

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: No conlleva gastos adicionales

Descripcion de la accion:
Es una estrategia que, en este caso, si recurren otras plataformas de la competencia, pero
se trataria de fijar un precio de 150€ para aquellas personas que quieren hacer un Gnico pago

anualmente.
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Muchos usuarios es probable que por determinadas circunstancias algunos meses no
puedan/ quieran utilizar la plataforma, por lo que se le haria un abono del mes que decidan
no ser usuarios de la plataforma. Eso si, el nUmero maximo de meses (con el precio anual)
que los usuarios podrian no utilizar la plataforma seria de 4. Esto es debido a intentar evitar
gue los usuarios paguen anualmente porque el precio mensual es bastante inferior pero luego

no quieran usar la plataforma la mayor parte de los meses del afio.

10. Marketing mix: Decisiones de distribucion

Accion 8: Tiendas fisicas

Objetivos a los que contribuye: 01, 02, 04, O5y 06

Periodo de implementacion: A partir de abril

Presupuesto: Alrededor de 1 millén de euros

Descripcion de la accion:

Es una de las medidas que podrian paliar la mas que probable pérdida de clientes que se va
a ir produciendo previsiblemente a medida que los usuarios puedan volver a salir a entrenar
al aire libre como lo han hecho toda la vida. O bien usen solo la plataforma estacionalmente,
en aquellas épocas del afio donde las condiciones climéticas dificulten la practica de ciclismo.
Mi proposicion es abrir 3 tiendas fisicas en Europa, y 1 en Estados Unidos, en una primera
aproximacién a este tipo de distribucién no utilizado hasta el momento por la empresa. La
idea seria comprar un local grande, donde se pudiese realizar entrenos por salas, con salas
para minimo de 5 personas (una mas grande destinada para poder realizar 2 eventos
semanales), donde habria que reservar en la pagina web de cada tienda fisica hora para
asegurarte una bicicleta a una determinada hora. Los empleados de la tienda serian los
encargados de explicar a los usuarios nuevos la plataforma y todas sus funcionalidades, y los
clientes podrian pagar o bien por dias, o bien un abono mensual donde podrian ir a la tienda
las veces que quisieran.

En estas tiendas, y en concordancia con la accién nimero 1, también se podria habilitar una
sala pequefia, como maximo para 3 personas (en un principio, con posibilidad de ampliar
segun la aceptacion) para aquellas personas que quisieran acudir al centro con fines médicos.
La inversion para cada tienda calculo que seria de unos 250.000 mil euros por tienda, puesto
qgue deberian ser locales grandes, en las que serian necesarios gastos en televisiones,
bicicletas, rodillos (podria servir para promocionar los propios si al final los acaban
produciendo), asi como acondicionar toda la tienda en general, ademas del personal. Esta
accién no podria ser inmediata porque habria que buscar todo lo necesario para la tienda, asi

como la burocracia.
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Imagen 10.A Tienda fisica Zwift

:

-
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Fuente: Elaboracién propia a través de una tienda de Dreamfit.

Accion 9: Presencia en tiendas de deporte y tiendas de ciclismo

Objetivos a los que contribuye: 01, O3, 04y O6

Periodo de implementaciéon: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: 80.000€

Descripcion de la accion:

Esta accion es conjunta con la accién numero 10 que aparece a continuacion. Aprovechando
la tarjeta de regalo que propongo en la siguiente accién, puede aparecer una nueva forma
para que las personas conozcan Zwift y tengan curiosidad por saber qué es esa plataforma
en el caso de que no la conozcan.

Mi proposicion es ofrecerlas en los tipicos expositores que hay en muchas tiendas (imagen
10.B), pero también adaptarla a algin envase, o simplemente hacer una especie de muesca
como la que vemos mas adelante en la imagen 11.A (siguiente accion) para poder colgarlas
en ganchos de los lineales de las tiendas. Seria interesante venderlas en tiendas de deporte
como Decathlon, Sprinter o DeporVillage, entre otras,asi como tiendas de ciclismo
tradicionales, con tal de no alejarlas de su target..

Ademas, no requeriria una gran inversion, tnicamente el adaptar la tienda online para que se
pudieran canjear los cédigos de las tarjetas (se miraria de hacer por los propios empleados
actuales), y unas remesas de cada tipo de tarjeta para poder distribuirlas.
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Imagen 10.B Expositor en una tienda de deporte

\[1772

Fuente: Expositor Carrefour y elaboracién propia.
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11. Marketing mix: Decisiones de comunicacion

Accion 10: Creacion tarjetas de regalo

Objetivos a los que contribuye: O1, O3y 06

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: Incluido en accion 6

Descripcion de la accién:

Debido a las particularidades del servicio de Zwift puede ser una buena idea realizar tarjetas
de regalo como las tipicas de Spotify, Netflix o HBO que vemos en muchas tiendas.

Con esta idea ademéas se refuerza la recomendacion, una de las grandes formas por las que
las personas conocen Zwift, como se puede observar en los resultados de la investigacion de
mercados. La idea es crear 4 tipos de tarjetas, una de un mes (15€), otra de 3 meses (45€),
una de 6 meses (90€), y una ultima de 12 meses (180€).

Ademas, también es una accién que ayudaria a incrementar la notoriedad de la marca, pues
a pesar de la cantidad de usuarios que tiene la plataforma, sigue siendo desconocida por una
gran parte de la poblacion (aunque no sean usuarios potenciales). Seria una forma de
incrementar el valor, y por tanto atractivo de la marca.

Imagen 11.A Tarjetas de regalo Zwift

Fuente: Elaboracién propia
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Accibn 11: Creacidn de una competicién de E-Sports propia

Objetivos a los que contribuye: O1, O4y O6

Periodo de implementacion: En mayo

Presupuesto: 400.000€ por competicion, sin contar patrocinios

Descripcioén de la accion:

La idea es organizar una competicion propia de E-Sports, con el nombre de E Zwitft
(acompafado del nombre de un patrocinador que habria que negociar), y que se realizaria
en dos lugares, una en Estados Unidos y otra en Europa.

La competicion tendria sus particularidades, para participar en ella el usuario tendria que
ganarselo durante toda la temporada en los eventos semanales. S6lo accederian a participar
los 30 mejores de cada continente, con puntos que irian consiguiendo en funcion de sus
resultados semanales. De esta forma, se podria conocer de primera mano a aquellos mejores
usuarios de la plataforma por nimeros, que podria atraer a ojeadores incluso de equipos
profesionales, por lo que seria muy atractivo desde el punto de vista del usuario.

Con tal de premiar y congregar a los mejores usuarios de la plataforma habria un premio en
metalico para los 3 primeros. Asi, el ganador se llevaria 20.000 délares o euros, dependiendo
de la zona, el segundo 10.000 y el tercero 5.000. Ademas, cada patrticipante se llevaria una
medalla conmemorativa, asi como un premio minimo de 1.000€, que ayudaria a costear el
viaje, asi como premiar a los mejores corredores de la plataforma.

Como podemos ver, entre las dos competiciones el precio seria bastante elevado, sin
embargo, al ser una empresa tan reconocida dentro de este sector, no creo que hubiese
muchas dificultades en encontrar patrocinadores potentes, asi como un gran patrocinador
gue llevaria el nombre junto a Zwift de la competicién. Ademas, quizas se empezarian a crear
mas equipos profesionales virtuales, sabiendo que tendrian la posibilidad de ser visto por
ojeadores de equipos profesionales tradicionales, asi como con los premios por acceder a

competir en la competicion.

Accion 12: Publicidad en revistas

Objetivos a los que contribuye: O1, 04Y O6

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: 140.000€

Descripcioén de la accion:

Una de las formas por las que menos se conoce a Zwift por primera vez es por haber leido
algun articulo en revistas o periédicos. Es por ello por lo que seria interesante empezar a

explotar esta herramienta de marketing.
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La idea seria conseguir que revistas dedicadas exclusivamente al mundo del ciclismo
publicasen un reportaje o0 una edicion especial dedicada a Zwift, es decir, algo que fuera mas
alla de las tipicas paginas que sélo aparece una publicidad de la empresa. Seria necesario
encontrar revistas importantes, con un numero importante de lectores, como es el caso de de
Volata en Espafia, una revista que actualmente publica 8 revistas al afio. De este modo, por
ejemplo, en la imagen 12.B podemos observar como quedaria una portada de la revista
Volata con tematica Zwift.

El presupuesto que he fijado es bastante orientativo, pues va a depender también en gran
medida de la existencia de este tipo de revistas especializadas en distintos paises, asi como
sus exigencias para publicar articulos.

Imagen 11.B Revista Volata edicidén especial Zwift

VOLATA

Entrevista con Eric Min
Historia de la plataforma
Eventos y entrenamientos
Comunidades Zwifters
Auge de la plataforma
Datos de la plataforma

01$°'NN "33 38 8D 38 U4 IS 11 205'S ST 05 VIMZ |edads3 uopip3

MARZO 2021

Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracion propia

Accion 10: Premios como promocion de ventas

Objetivos a los que contribuye: 01, 02, O3y O4

Periodo de implementacién: A medida que se vayan relajando las restricciones y se

permita entrenar con total normalidad

Presupuesto: No conlleva gastos

Descripcion de la accién:

Uno de los motivos por los que los usuarios utilizaban Zwift era por la imposibilidad de
practicar ciclismo al aire libre debido a las restricciones derivadas de la COVID. Es por ello
por lo que es esperable que a medida que se vuelva a la normalidad los usuarios de la
plataforma vayan descendiendo poco a poco.

Es por ello por lo que hay que incentivar a los usuarios, sobretodo los primeros meses en que
sea posible la vuelta a la normalidad previa a la pandemia. Una de las ideas que propongo
es premiar a aquellos usuarios fieles que se queden en la plataforma, que consigan

descuentos en su cuota mensual en funcién del nimero de eventos participados y los
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resultados obtenidos. Eso si, nunca la cuota mensual seria inferior a 9€ mensuales, es decir,
una persona que compita habitualmente con unos resultados espectaculares pagaria
mensualmente como minimo esa cantidad. Otra forma de promocién para el corto plazo seria
llegar a un acuerdo con alguna empresa, tecnoldgica preferiblemente, para conseguir
descuentos. Por ejemplo, llegar a un acuerdo con Walmart (en Estados Unidos) para
conseguir que los usuarios que paguen la cuota mensual durante 3 meses consigan un
descuento del 8% en los supermercados Walmart durante 5 compras.

Se trata por tanto de una accion en la que los usuarios obtendrian una serie de beneficios a
corto plazo por ser usuarios de la plataforma, la cual no conlleva ningliin gasto extra como tal,
y se empezaria a implementar en el momento que se notase un descenso de los usuarios

mensuales de Zwift.

Accion 11: Placas conmemorativas

Objetivos a los que contribuye: 02, O3y 04

Periodo de implementacién: Desde el primer dia de implantacion del Plan de Marketing

Presupuesto: En funciéon de los usuarios que se adapten a los requisitos

Descripcion de la accién:

Algunas de las acciones que he comentado anteriormente estan relacionadas con los logros
en la aplicacién o con la frecuencia de uso de esta, sin embargo, me parece una gran idea
reconocer a aquellos usuarios que tienen una lealtad verdadera con Zwift.

Mi propuesta es realizar tres tipos de placas para el usuario, una de bronce para los dos afios,
otra de plata para los cinco afios y otra de oro para los diez afios.De esta forma, incluso aquel
usuario que utiliza la plataforma de forma regular y sin grandes resultados puede obtener
reconocimientos por parte de Zwift. La idea es que todas las placas pudiesen ser conseguidas
de forma interrumpida, es decir, en el momento en el que un usuario pague su cuota nimero
24 a Zwift, la empresa preparara la placa para su posterior envio a su hogar, sin importar que
el usuario por cualquier causa dejara de ser usuario de la plataforma durante un tiempo
determinado.

El presupuesto para esta accién vendria determinado por el nimero de usuarios actuales de
la plataforma que cumplan estos requisitos, a lo que habria que tener en cuenta el peso de
las placas. La placa mas pesada seria la de bronce, pero la de plata y oro para no encarecer

la accion serian mas pequefias.
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Imagen 11.D Placas conmemorativas

24 meses Zwifter

120 meses Zwifter

60 meses Zwifter

Fuente: Elaboracién propia
Imagen 11.E Placas conmemorativas en la pared

120 meses Zwifter 60 meses Zwifter

Fuente: Elaboracién propia
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El plan de control se establece para controlar en qué medida se estan cumpliendo los

objetivos marcados y con qué frecuencia vigilarlos, de esta manera es mas sencillo corregir

posibles desviaciones que puedan dificultar la consecucion de los mismos.

Tabla 13.A Mecanismos de control y frecuencia

beneficios un 20% respecto al

afo anterior.

OBJETIVOS FRECUENCIA METODO DE CONTROL

O1. Incrementar el namero de Mensual Revisar mensualmente que se va

usuarios a nivel mundial un 15% produciendo un incremento de los

antes de finalizar 2021. usuarios. Importante debido al
descenso del impacto de la Covid

0O2. Implantar y obtener una Bimestral Haciendo encuestas de

calificacion NPS del 35% durante satisfaccibn a sus usuarios por

el primer afio de implantacion. correo en una escala del 1 al 10 en
gué medida recomendaria la
plataforma.

03. Conseguir que el 40% de los Trimestral Mediante los codigos de descuento

nuevos usuarios provengan de la y preguntando a los nuevos

recomendacion de otro usuario usuarios como han descubierto por

en 2021. primera vez la plataforma.

O4. Incrementar el nidmero de Bimestral Analizar cada 2 meses en qué

seguidores un 20% en Instagram medida se estan incrementando los

antes de finalizar el afo. seguidores en esta red social.

O5. Abrir 4 tiendas fisicas Anual Analizar al acabar el afio si se han

repartidas en distintos paises abierto todas las tiendas fisicas que

antes de finalizar 2021. se habian planificado.

0O6. Aumentar los beneficios los Anual Comparar los resultados obtenidos

respecto a los beneficios con los

del afio anterior.

Fuente: Elaboracién propia
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Una vez comentadas y analizadas todas las acciones propuestas para tratar de cumplir los

objetivos marcados, también es necesario delimitar el “timing” para cada accién a la largo del

afo. Los numeros representan los meses del afio por orden (de enero a diciembre), ya que

el plan esta planteado como si fuese a empezar un afio natural.

Tabla 14. A Cronograma de las acciones

ACCION

1

2

3

4

5

6

7

10

11

12

1. Personalizar rutas

2. Creacion de un
departamento de
atencion al cliente

3. Crear una segunda

marca con fines médicos

4. Cédigos de descuento

5. Precio de segundo

mercado

6. Precio de productos

cautivos

7. Precio anual

8. Tiendas fisicas

9. Presencia en tiendas

de deporte y de ciclismo

10. Tarjetas de regalo

11. Creacion de una
competicién de E-sports

propia

12. Publicidad en
revistas
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13. Premios como

promocién de ventas

14. Placas

conmemorativas

Fuente: Elaboracion propia
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A modo de conclusion, se va a establecer un presupuesto para cada accion propuesta y se

definird el encargado para cada accion. Hay que tener en cuenta que Zwift es una

multinacional con multitud de usuarios, por lo que no el presupuesto entre todas las acciones

es bastante elevado. Colaboradores son empresas externas que seria necesaria su

colaboracién para llevar a cabo la accién.

Tabla 15.A Presupuesto y encargado de cada accion

ACCION

ENCARGADO

PRESUPUESTO

1. Personalizacion rutas

Propia empresa

No conlleva gastos

2. Creacién de un
departamento de atencion al
cliente

Propia empresa

20.000€ mensuales

3. Creacion de una segunda

marca con fines médicos

Propia empresa

No conlleva gastos

4. Cédigos de descuento

Propia empresa

No conlleva gastos

5. Precio de segundo

mercado

Propia empresa

No conlleva gastos

6. Precio de productos

cautivos

Propia empresa

No conlleva gastos

7. Precio anual

Propia empresa

No conlleva gastos

8. Tiendas fisicas

Propia empresa

Sobre 1 millébn de euros

9. Presencia en tiendas de

deporte y de ciclismo

Colaboradores

60.000€

10. Tarjetas de regalo

Propia empresa mediante
colaboradores

Incluido en accién 6

11. Creacion de una
competicion de E-sports

propia

Propia empresa con
colaboradores

400.000€ por competicion

12. Publicidad en revistas

Propia empresa con
colaboradores

140.000€
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13. Premios como Propia empresa con No conlleva gastos

., colaboradores
promocién de ventas

14. Placas conmemorativas Propia empresa con En funcién de los usuarios
colaboradores gue se adapten a los
requisitos

Fuente: Elaboracion propia
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16. Anexos

1. Cuestiones generales sobre el ciclismo/ General points about Cycling

P.1. ;Conoce usted el ciclismo virtual?/ Do you know virtual cycling? *

(O si.ylo conocia antes de la COVID19/ Yes, and | knew it before COVID19

O Si, y lo conoci durante la pandemia/ Yes, and | knew it during the pandemic

(O No/ Not

P.2. ; Es usted usuario de alguna plataforma de ciclismo online?/ Are you a user of

any online cycling platform? *

(O si/ves
(O No/ Not
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P.3. En el caso de responder "Si", ;de qué plataforma?/ If you have answered
"Yes", on which platform?

Zwift

Bkool

RGT Cycling
Tacx
TrainerRoad
Rouwvy

Otra/ Another

OO000000

P.4. ;Cuantos anos lleva practicando ciclismo?/ How many years have you been
cycling? *

Menos de 3 afios/ Less than 3 years
Entre 3 y 6 afios/ Between 3 and 6 years

Entre 7 y 10 afios/ Between 7 and 10 years

O O O O

Mas de 11 afios/ More than 11 years
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P.5. ;Cuantas veces practica ciclismo a la semana usualmente?/ How many times
do you usually cycle per week? *

(O undia/ One day

Dos dias/ Two days
Tres dias/ Three days
Cuatro dias/ Four days
Cinco dias/ Five days

Seis dias/ Six days

OO OO0OO0O0

Siete dias/ Seven days

P.6. ;Con quien suele entrenar la mayor parte de las veces?/ Who do you usually
train with most of the time? *

O so6lo/ Alone

O Con un grupo de personas/ With a group of people

P.7. jFormas parte de algun club?/ Are you a part of a club? *

O Si, de uno tradicional/ Yes, a traditional one
(O si, de uno virtual/ Yes, a virtual one

O 5i, de uno tradicional y de uno virtual/ Yes, a traditional one and a virtual one

(O No/Not

123



VNIVERSITAT [ 0 UNIVERSITAT
]EVALENCIA[@/O] l.l- JAUME |

P.8, ; Ha participado alguna vez en carreras de alguna de estas modalidades?/
Have you ever participated in any of these races?*

|:| Carreras de carretera/ Road races

Carreras en circuito/ Track races

Carreras de ciclocrds/ Cyclocross races

Carreras de bicicleta de montafia/ Mountain bike races

Otras/ Others

00000

Mo he participado nunca en ninguna/ | have never participated in any

P.9. ; Participas en carreras online?/ Do you participate in online races? *

(O si, minimo una a la semana/ Yes, at least one a week
O Si, una o dos veces al mes/ Yes, once or twice a month
(O si, regularmente/ Yes, regularly

O No, atn no lo he probado nunca/ Not, | haven't tried it yet

P.10. ; Participa en ligas por equipos?/ Do you participate en team leagues? *

(O sirves
(O No/Not
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2. Nivel de implicacion con el ciclismo/ Level of involvement in cycling

P.11. Piense en la veracidad de estas frases segun su propio criterio sobre el
ciclismo en general (1 es totalmente en desacuerdo v 5 totalmente de acuerdo)/
Think about how true you think these statements are about cycling in general (1
is strongly disagree and 5 is strongly agree). *

Me siento muy
implicado con

el ciclismo/ |

feel very O O O O O
invalved in

cycling

Soy un

apasionado del

ciclismo/ | am O O O O O
passionate

about cycling
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P.12. Piense en la veracidad de estas frases segun su propio criterio sobre el

ciclismo virtual (1 es totalmente en desacuerdo vy 5 totalmente de acuerdo)/ Think

about how true you think these statements are about virtual cycling (1is strongly

disagree and 5 is strongly agree). *

Me siento muy
implicado con

el ciclismo
virtual/ | feel O O

very involved in
virtual cycling.

Soy un
apasionado del
ciclismo

virtual/ | am o O

passionate
about virtual
cycling

3. Rodillos de bicicletas/ Bike trainers

P.13. ;Que tipo de rodillos ha utilizado?/ What type of rollers have you used? *

000000

Otros/Others

Rodillos magneticos/ Magnetic rollers

Rodillos de transmisicn directa/ Direct drive trainers
Rodillos de fluidos o liguidos/ Fluid or liquids trainers
Rodillos de equilibrio o rulos/ Balance or curlers rollers

Bicicletas con conexion a internet/ Smart bikes
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P.14. Valore los siguientes atributos de un rodillo segun la importancia para usted
(1es la peor valoracion y 5 la mejor) / Rate the following attributes of a trainer
according to how important it is to you (1 is the worst rating and 5 the best) *

Calidad/ Quality
Disefio/ Design

Precio/ Price

Conectividad/
Connectivity

Fiable/ Reliable

O O O O O
O O O O O
O O O O O
O O O O O
O O O O O

Facilidad de
configuracién/
Ease of
configuration

O
O
O
O
O

Que tenga
potenciometro/
It has a power O O O O O

meter

Smart trainer O O O O O
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4. ZWIFT

P.15. ;Como conocio Zwift?/ How did you meet Zwift?

Me lo recomendaron/ | was recommended

Por la pandemia/ Because of the pandemic

Por internet/ By internet

Por algan medio de comunicacion/ Through the media

Revistas o periddicos/ Magazines or newspapers

OO OO0OO0O0

Other/Others

P. 16. Ha probado usted Zwift?/Have you tried Zwift? *

Si, y actualmente soy usuario/ Yes, and I'm currently a user

O

Si, pero he cambiado de plataforma/ Yes, but | have changed platform

Si, pero ya no soy usuario de ninguna plataforma/ Yes, but | am no longer a user of
any platform.

O

Mo/MNot

O
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P.17. ; Por que usa Zwift?/ Why do you use Zwift?

Por las restricciones derivadas de |a pandemia/ Because of pandemic-related
restrictions

Porque no importa la situacion meteorologica/ Because no matter the weather
situation

Para entrenar con mis compafieros/ To train with my partners
Me divierto jugando al juego/l have fun playing the game

Hay menos riesgos entrenando en casa/ There are fewer risks when training at home

o000 0 O

Otros/Others

P.18. ; En que categoria de Zwift esta segun su FTP en w/kg?/ In which Zwift
category do you rank according to your FTP in wikg? *

O Otra/Other

O No sabe no contesta/ | don't know
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P. 19. ; Qué plataformas de ciclismo virtual ha probado?/ Which virtual cycling

platforms have you tried? *

00000000

Zwift

Bkool

Tacx

TrainerRoad

Rouvy

RGT Cycling

Mo he probado ninguna/ | haven't tried any

Altres:
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P.20 Valore para usted la importancia de estos atributos para la eleccion de una

plataforma de ciclismo virtual (1 es la peor valoracion y 5 la mejor valoracion)/

Please rate for you the importance of these attributes for the choice of a virtual

eycling platferm (1is the worst rating and & is the best rating). *

Tema zocial (personas)/
Social issue (people)

Precio del abono
mensual/ Price of
monthly subscription

Rescolucion de problemas/
Problem salving

Constantes
actulizaciones para
mejorar el juego/
Constant updates to
improve the game
Facilidad de contacto con
|a empresa/ Ease of
comtact with the company

Distancia de las carreras,
Distance of the races

Variedad de carreras/
Variety of races

Graficos/ Graphics

Facilidad de uso/ Ease of
use

Servidores/Servers

Realismo/ Realism

Entrenamiemtos/Workouts

Entrenarmientos en grupo)
Group workouts

Salidas programadas/
Rides and mestups

c 0O 0 0 0O O 0o 0o O O

c O 0 0 o 0 O O O O

c O 0 0O 0 0O O O O O

c O 0 0O 0 O O O O O

c 0O 0 0 0o 0 O O O O
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P. 21. Valore los atributos de la pregunta anterior para el caso de Zwiftt segln su

propic criterio. (1 es la peor valeracion y & es la mejor)/ Rate the attributes of the

previous guestion for the Zwfit case according to your own criteria. (1 is the

worst rating and 5 is the best) *

Tema social (personas)/
Social izsue (people)

Precio del abono
mensual/ Price of
monthly subscription

Resolucidn de problemas/
Problem solving

Constantes
actulizaciones para
mejorar el juego/
Constant updates to
improve the game
Facilidad de contacto con
|z empresa/ Ease of
comtact with the company

Distancia de las carreras/
Distance of the races

Variedad de carreras/
Variety of races

Graficos/ Graphics

Facilidad de uso/ Ease of
use

Servidores/Servers

Realismo/ Realism

Entrenamientos Workouts

Entrenamientcs en grupof
Group workouts

Salidas programadas,
Rides and mestups

Gamificacidn/
Gamification

O

c 0 0 0 0O O O O O O

O

o OO 0O 0O O O O O O O

O

O O O 0 O 0O O O O O

O

c O 0 0O O O O O O O

@]

o 0 0 0 O 0O O O O O
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P. 22. Valore los atributos de la pregunta anterior para el caso de Bkool segin su

propic criterio. (1 es la peor valoracién y & es la mejor)/ Rate the attributes of the

previous guestion for the Bkool case according to your own criteria. (1is the

worst rating and 5 is the best) *

Tema social (personas)/
Social issue (pecple)

Precio del abono
mensual/ Price of
monthly subscription

Resolucidn de problemas/
Problem salving

Constantes
actulizaciones para
mejorar el jusgo)/
Ceonstant updates to
improve the game
Facilidad de contacto con
la empresa/ Ease of

contact with the company

Distancia de las carreras/
Distance of the races

Variedad de carreras/
Variety of races

Graficos/ Graphics

Facilidad de usc/ Ease of
use

Servidores/3ervers

Realizmo/ Realism

Entrenamientos,Workouts

Entrenamientos en grupo)
Group workouts

Salidas programadas/
Rides and mestups

Gamificacion/
Gamification

O

©c O O O 0O O O O O O

O

c O 0O O 0O O O O O O

O

c O o O O O O O O O

O

©c O 0 O 0 O O O O O

O

o O O O O O O O O O
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P. 23, Valors los atributos de la pregunta anterior para el caso de RGT Cyeling

segun su propic criteric. (1 es la peor valoracien y & es la mejor)/ Rate the

attributes of the previous guestion for the RGT Cycling case according to your

own criteria. (1is the worst rating and & is the best) *

Tema zocial (personas)/
Social issue (people)

Precio del abono
mensual/ Price of
menthly subscription

Rescolucion de problemas/
Problem salving

Constantes
actulizaciones para
mejorar el jusgo/
Constant updates to
improve the game
Facilidad de contacto con
|a empresa/ Ease of
comtact with the company

Distancia de las carreras,
Distance of the races

Variedad de carreras/
Variety of races

Graficos/ Graphics

Facilidad de uso/ Ease of
use

Servidores/Servers

Realismo/ Realism

EntrenamientosWorkouts

Entrenarmientos en grupo)
Group workouts

Salidas programadas/
Rides and mestups

Gamificacion/
Gamification

c ¢ 0 0 0 0 0 0O O O O

o 0 0 0O 0O O 0 O O O O

o 0 0 0O O O 0 O O O O

o 0 O 0 O 0O 0 O O O O

o & 0 0 0 0 0 0 O O O
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5. Datos generales de clasificacion/ General classification data

P24, Generol Gender ©

Trieu una opcic -

P.25. Edad/ Year *

P.24. ;De que continente es usted?/ Which continent are you from?

America del Norte/ Morth America
Amércia central/ Central America
América del Sur/ South America
Europa/ Europe

Africa/ Africa

Azia

Oceania/ Oceania

OO0O0O0O0000O0

Amartida/ Antarctica

P.27. Ocupacion/ Occupation *
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P. 28. Nivel de estudios/ Level of education ™

Obligatorios/ Mandatory
Bachillerato/ High school
Formacidn profesional/ Professional training
Universitarios, University
Master/ Master's degree

Doctorado/ Doctorate

OO O000O0

Otro/Other

P. 29. Ingresos MENSUALES en el hogar/ Household MONTHLY income *

Trieu una opcid -

P. 30. Numero de miembros en el hogar! Number of members in home *

Trieu una opcid =

{MUCHAS GRACIAS POR 5U COLABORACIONY THANK YOU VERY MUCH FOR
YOUR COOPERATION!
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