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II. Resumen 

La Prefectura del Guayas actualmente se encuentra en la implementación de la aplicación 

turística ‘Visita Guayas’, la cual tiene como objetivo dar a conocer los diversos lugares de visita 

que posee la provincia. Es por esta razón, que el presente proyecto se enfoca en diseñar estrategias 

que ayuden con la promoción, lanzamiento y posicionamiento de la aplicación, ya que, al ser 

pionera en un proyecto como este, no cuenta con un plan de marketing promocional. Para ello, 

utilizando la metodología de Design Thinking se implementaron herramientas que permitieron 

empatizar con los usuarios beneficiados, se realizó una investigación de mercado que sirvió para 

conocer las preferencias y motivaciones de los usuarios digitales al momento de descargar 

aplicaciones y consumir publicidad; posteriormente se hizo una revisión bibliográfica que ayudó 

a identificar los canales de promoción y al público objetivo; finalmente a través de grupos focales 

se validaron los prototipos diseñados previamente con base en la información analizada.  Como 

resultado se obtuvo un plan de marketing promocional que contiene 4 estrategias y su propósito es 

satisfacer al público objetivo. En conclusión, llevar a cabo este plan de marketing promocional 

permitirá que la aplicación gane visibilidad en el mercado.  

 

Palabras Claves: Marketing Promocional, Redes Sociales, Posicionamiento, Lanzamiento de 

aplicación. 

 

  



 

III. Abstract 

The Prefecture of Guayas is currently implementing the tourist application ‘Visita Guayas’, which 

aims to publicize the various visiting places that the province owns. It´s for this reason that this 

project focuses on designing strategies that help with the promotion, launch and positioning of the 

application, since being a pioneer in a project like this, it does not have a promotional marketing 

plan. To do this, using the Design Thinking methodology, tools were implemented that allowed us 

to empathize with the benefited users, a market investigation was carried out to understand the 

preferences and motivations of digital users when downloading applications and consuming 

advertising; subsequently, a bibliographic review was carried out that helped identify the 

promotion channels and the target audience; finally, through focus group, the previously designed 

prototypes were validated based on the information analyzed. As a result, a promotional marketing 

plan was obtained that contains 4 strategies and its purpose is to satisfy the target audience. In 

conclusion, carrying out this promotional marketing plan will allow the application to gain 

visibility in the market. 

 

Keywords: Promotional Marketing, Social Networks, Positioning, Application Launch. 
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1.1 Introducción 

En la actualidad, la provincia del Guayas se ha convertido en la más visitada del Ecuador 

(Mintur, 2023). A pesar de esto, Castro y Castro (2023) dicen que la provincia no tiene una guía o 

un lugar de información oficial actualizado, por lo cual la Prefectura del Guayas ha decidido 

implementar una aplicación turística con el fin de brindar información a los visitantes. 

La aplicación se llama ‘Visita Guayas’ y servirá como una guía turística para las personas 

que visiten la provincia. Esta aplicación posee un menú principal dividido en 9 categorías las 

cuales son: Del Sabor, Arte y Cultura, Naturaleza, Sol y Playa, Aventura, Bienestar, Vivencial, 

Náutico, Reuniones y Eventos. Al dar clic en cualquiera de estas categorías, se muestra una breve 

descripción de cada experiencia con las opciones de las ciudades o cantones donde se pueden 

desarrollar estas actividades. Además, ayuda a mejorar la experiencia del usuario debido a que 

ofrece la ubicación, números de contacto y reseñas de otros visitantes, que sirven como 

recomendación (Prototipo final, s. f.).  

La siguiente opción que tiene es un calendario con los eventos próximos a realizarse en 

toda la provincia. También, cuenta con un mapa que está vinculado con la aplicación Google Maps 

lo que ayuda a desplazarse hacia los sitios de interés. Otra opción que tiene es la de contactos, en 

la que se pueden encontrar números de operadores turísticos y de emergencia (Prototipo final, 

s. f.). Para diferenciarse de la competencia, la aplicación cuenta con un recorrido turístico en el 

cual se darán puntos por los lugares visitados y recibirán descuentos en diferentes sitios de la 

provincia con el objetivo de conseguir una fidelización por parte de los usuarios (Prototipo final, 

s. f.).   

Una vez conocidas las funcionalidades de la aplicación y los requerimientos de la 

Prefectura del Guayas se puede concretar que este Proyecto Integrador busca diseñar las estrategias 

de marketing para la promoción, lanzamiento y posicionamiento de la aplicación ‘Visita Guayas’. 



 

Para llegar al diseño de estas estrategias se realizará una investigación y análisis de las necesidades, 

preferencias y tendencias del público objetivo.  

1.2 Descripción del Problema  

En los últimos años se ha podido notar que la provincia del Guayas no cuenta con una guía 

turística actualizada, ya que, la última se realizó el 2013 por lo que la información que se tiene 

acerca de los lugares de visita es muy escasa (Castro y Castro, 2023). Debido a esto, la Prefectura 

del Guayas ha decidido implementar algo innovador, como lo es, una aplicación turística que 

ayudará a brindar información acerca de los distintos lugares de visita que se ofertan en la 

provincia. 

Actualmente, la Prefectura del Guayas no cuenta con una estrategia de promoción para la 

aplicación ‘Visita Guayas’, que ayude a captar y retener la atención de los usuarios. Puesto que 

son pioneros en la implementación de un proyecto como este.   

Dentro de una investigación elaborada por parte de estudiantes de la ESPOL, se puede 

observar que realizaron una encuesta con el fin de crear un perfil de viajeros. Ellos concluyeron 

que este perfil está conformado por hombres y mujeres de 20 a 29 años pertenecientes a la ciudad 

de Guayaquil. Su principal motivo de viaje es el ocio, puesto que buscan desestresarse en lugares 

como Samborondón y Bucay (Castro y Castro, 2023). También se evidencia que los participantes 

de la encuesta viajan de dos a tres veces al año y prefieren realizar su visita durante el día. Además, 

se les preguntó cómo prefieren que se promocione una aplicación de turismo y ellos destacaron 

que sea mediante redes sociales, televisión y vallas publicitarias (Castro y Castro, 2023). 

A pesar de que exista esa investigación por parte de la academia, es necesario conocer a 

profundidad las preferencias de los turistas nacionales e internacionales, caso contrario, esto podría 

ser un factor por el cual no se cumpla con las necesidades y objetivos propuestos en el proyecto. 



 

1.3 Justificación del Problema 

En los últimos años Guayas se ha convertido en una de las provincias más visitadas del 

Ecuador, así lo dio a conocer el Ministerio de Turismo mediante un boletín de prensa en el mes de 

enero del año 2023, en este se destacaba un ingreso récord de 94 millones de dólares en los últimos 

dos feriados del 2022. A pesar de esto, la Prefectura del Guayas considera que aún se puede seguir 

potenciando la provincia, mediante la creación de una aplicación que cuente con información de 

los atractivos y actividades que se pueden realizar en sus diferentes cantones. Por esta razón, es 

necesario realizar una estrategia de marketing de promoción que ayude a promover su lanzamiento 

y posicionamiento.  

Para esto, se debe tener en claro que el concepto de marketing sufrió cambios por la 

expansión económica que hubo en Europa y Estados Unidos en la década de los 60 (Gracia, 2017). 

Y esto se vio reflejado en los motivos de viaje, ya que las personas ya no solo viajaban por 

necesidad, sino que también empezaron a hacerlo por recreación y placer. Esto le permitió al 

turismo ganar popularidad, llevando a los países a promocionar toda la oferta turística disponible. 

Tras este suceso nace el concepto de marketing turístico; uno de los primeros en definirlo fue 

Philip Kotler. El padre de la mercadotecnia dice que este tipo de marketing es “Un arte y ciencia 

para captar, retener y aumentar el número de clientes rentables de las empresas de turismo” 

(Maldonado et al., 2018, p.2).  

Cabe recalcar que, el marketing turístico de la era actual no existiría sin la influencia de la 

tecnología (Truyols, 2023). Por esta razón, el diseño de la estrategia de marketing para la 

aplicación turística de la Prefectura del Guayas debe centrarse en su público objetivo puesto que 

el fin es atraer y retener a estas personas para que la utilicen. Logrando no solo que se mantenga 

en el mercado sino también que los visitantes tengan conocimiento y accesibilidad a la información 

acerca de todos sus lugares de visita. 



 

1.4 Objetivos  

En esta sección se mostrarán los objetivos que se cumplirán en este proyecto. 

1.4.1 Objetivo general  

Diseñar una estrategia de marketing para la aplicación turística ‘Visita Guayas’ por medio 

de las herramientas de Design Thinking que permitan su promoción, lanzamiento y 

posicionamiento. 

1.4.2 Objetivos específicos  

1. Descubrir las motivaciones de las personas al momento en que descargan una aplicación 

turística para el establecimiento de los parámetros de marketing que serán utilizados 

mediante herramientas de investigación. 

2. Analizar las necesidades, preferencias y tendencias de los usuarios digitales realizando un 

estudio de mercado para la definición de un público objetivo y los canales de distribución 

que más consumen.   

3. Diseñar un prototipo de las estrategias de marketing turístico para la promoción de la 

aplicación ‘Visita Guayas’ y el evento de lanzamiento, mediante la comprensión de los 

datos obtenidos del público objetivo. 

4. Validar el prototipo de estrategia de marketing orientada a la promoción, lanzamiento y 

posicionamiento de la aplicación ‘Visita Guayas’ que incluye los elementos técnicos 

correspondientes a través de grupos focales con la prefectura del Guayas y con los usuarios 

de la aplicación. 

1.5 Marco teórico 

1.5.1 Aplicaciones turísticas y su auge  

El desarrollo de las tecnologías de información de la última década, junto con el internet, 

han hecho que las empresas requieran una adaptación de sus estrategias a las del siglo XXI (Allen 



 

et al., 2010). La implementación de aplicaciones móviles es una de estas y han permitido establecer 

una nueva forma de elaborar estrategias de investigación de mercados (Saura et al., 2017). Una 

aplicación móvil es un software usado en dispositivos móviles.  

 Desde 1980 el crecimiento turístico se ha visto respaldado por el desarrollo de las TIC, es 

decir, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (Buhalis y Law, 2008). Las TIC le 

han permitido a esta industria cambiar su perspectiva de servicio a una de productos (Saura et al., 

2017). Gracias a esto, se puede destacar el hecho de que aparezcan y se integren las aplicaciones 

móviles en el sector turístico, estas llevan el nombre de ‘m-Tourism Apps’ o ‘e-Turismo Apps’ 

(Viana y Andrade, 2008).  

El ‘m-Tourism Apps’ utiliza tecnologías innovadoras con la finalidad de incrementar los 

hábitos del turista al momento de viajar (Saura et al., 2017). Por este motivo, se tiene que 

considerar el aumento del uso de smartphones a nivel mundial y no solo de las aplicaciones 

móviles (Agrebi y Jallais, 2015). Un smartphone o teléfono inteligente en español, es un 

dispositivo que permite descargar aplicaciones móviles que realizan actividades específicas dentro 

de este (Lin et al., 2014).  

Además, hay que tomar en cuenta que los destinos turísticos inteligentes, utilizan este tipo 

de aplicaciones por lo fácil que es para los turistas preparar sus viajes (Saura et al., 2017); estos 

destinos se catalogan como un espacio novedoso que logró su consolidación aprovechando las 

características territoriales y la implementación de una infraestructura tecnológica de última 

generación (Muñoz & Sánchez, 2015). Los destinos según Calle (2017) son un conjunto de 

servicios, experiencias, productos e imagen. Estos elementos mencionados tienen que incluir 

atractivos, servicios turísticos, paquetes ofertados, accesibilidad, servicios auxiliares y actividades 

complementarias.  



 

Según Hoyer y MacInnis (2001) la clasificación de estas aplicaciones va a depender del 

momento en el que se las va a utilizar, ya que algunas ayudan a que exista un primer acercamiento 

con el destino y otras son usadas en el lugar. 

Para realizar el análisis de benchmarking que se muestra a continuación, se verificaron 

algunas aplicaciones turísticas cuya descripción es similar a la propuesta de ‘Visita Guayas’. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1 - Análisis de benchmarking parte 1. 



 

Nota. Datos obtenidos de diferentes fuentes con su respectiva autoría. Se explica la categoría a la 

que pertenecen las aplicaciones, su descripción y la entidad que las creó.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Datos obtenidos de diferentes fuentes con su respectiva autoría. Se muestran los costos de 

las aplicaciones, las descargas y los comentarios en las tiendas móviles.  

Figura 2 - Análisis de benchmarking parte 2. 



 

1.5.2 Estrategia de marketing para aplicaciones turísticas 

El marketing para aplicaciones tiene el mismo objetivo que el marketing regular, el cual es 

atraer y mantener a los clientes; también utiliza enfoques como el digital y el tradicional (Koljonen, 

2016). En el marketing tradicional existen las 4Ps, las cuales son: Producto, Precio, Plaza y 

Promoción. Este tipo de marketing tiene como canales de promoción a la radio, tv, convenciones, 

vallas publicitarias (Minko, 2013). Por otro lado, en el marketing digital se tienen canales como: 

e-mail, páginas web, redes sociales y optimización de motores de búsqueda (Reitzin, 2007); y 

generalmente se lo utiliza para dar a conocer las aplicaciones ya que son parte del mundo digital. 

(Koljonen, 2016).  

El marketing turístico busca usar estrategias y técnicas para atraer a muchos más clientes 

que sean rentables para las empresas turísticas (Maldonato et al., 2018). A este se lo estudia en 

más dimensiones que el regular, ya que existen 7Ps del marketing mix, las cuales son: Producto, 

Precio, Plaza, Promoción, Personas, Presencia y Procesos (Next U, 2019).   

Por lo tanto, utilizando el concepto de Comunicación de Marketing Integrado, con las 

siglas en inglés IMC, se tiene que trabajar en una estrategia de marca coordinando con la 

publicidad y promoción, para representar un proceso de comunicación completo y complejo (Eagle 

et al., 2007). 



 

 

Nota. El gráfico representa la clasificación de los tipos de promoción. Tomado de Diseño de una 

estrategia de promoción y publicidad turística para la comuna Engabao (p.10), por Riofrio y Del 

Barco, 2023. 

 

Lo que se busca lograr con el mix de promoción es brindar la información necesaria para 

que el turista pueda tomar una decisión al momento de realizar una compra (Castillo y Castaño, 

2015).  

El éxito de una aplicación se ve significativamente influenciado por una estrategia de 

comunicación cuidadosamente planificada; esta planificación incluye la definición de un público 

objetivo y la creación de un plan de comunicaciones de marketing según los resultados de la 

investigación de mercados actuales y de las tendencias de aplicaciones (Koljonen, 2016).  

En el marketing de aplicaciones las actividades que se realizan antes del lanzamiento son 

importantes; estas pueden ser: crear cuentas en redes sociales, canales de comunicación y noticias 

enviadas por correo electrónico (Koljonen, 2016).  

Figura 3 – Mix de comunicación. 



 

1.5.3 Eventos para lanzamiento de aplicaciones  

Planificar un evento puede ser un proceso negativo, pero también positivo (Shone y Parry, 

2004). Los organizadores de un evento tienen que ser productivos gestionando el tiempo y no 

tienen que prometer cosas que les resultará difícil cumplir (Allen, 2002). 

Cuando hablamos de lanzamiento, Berridge (2007) se refiere a la acción de presentar 

físicamente en persona las ideas al cliente y también a la fase en la que rechazan o aceptan el 

contrato para la realización del evento. No obstante, cuando se habla de eventos, este término para 

Masterman y Wood (2004) se refiere a la presentación, pero para Catherwood y Van Kirk (1997) 

se considera como una oferta laboral. Por esta razón, se estudia el marco de por qué se considera 

un evento o cuál es su idea, cómo se conceptualiza y cómo realizamos la planificación (Monroe, 

2006). 

Primero se tiene que definir la audiencia ya sea para un evento B2C (Business to Costumer) 

o B2B (Business to Business) porque esto determinará los objetivos finales del evento (González, 

2021). El marketing para eventos B2C se centra en nuevos clientes, crear conciencia o deleitar a 

los actuales, y el B2B se relaciona específicamente con las organizaciones (González, 2021). Hay 

dos formas para que las organizaciones realicen el marketing de eventos B2B, organizándolo o 

asistiendo (González, 2021).  

Promocionar los eventos es la manera de utilizar diversas estrategias y canales de 

marketing para darlo a conocer (González, 2021). Las herramientas que tenemos para gestionar 

los eventos son las ‘mesas sociales’, las cuales permiten que los servicios de catering, 

organizadores de eventos y proveedores de instalaciones ayuden a lograr que el evento sea exitoso 

por medio de una interfaz de fácil uso (González, 2021).  

 

 



 

1.6 Marco legal  

1.6.1 Ley Orgánica De Propiedad Intelectual  

La Ley de Propiedad Intelectual (LPI) se encarga de propiciar, promover, proteger y 

defender los derechos de propiedad intelectual (Ley Orgánica De Propiedad Intelectual, 2006). 

En esta sección se describen algunos artículos de esta ley que ayudan a proteger el diseño 

de estrategias de marketing que se realizará en este proyecto para promocionar y lanzar la 

aplicación ‘Visita Guayas’.  

La LPI (2006) en su artículo 5 menciona que: 

 El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creación de la obra, 

independientemente de su mérito, destino o modo de expresión.  Se protegen todas las obras, 

interpretaciones, ejecuciones, producciones o emisiones radiofónicas cualquiera sea el país de 

origen de la obra, la nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta protección también se 

reconoce cualquiera que sea el lugar de publicación o divulgación.                              

El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos conexos no está sometido a 

registro, is.com.ec depósito, ni al cumplimiento de formalidad alguna. El derecho conexo nace 

de la necesidad de asegurar la protección de los derechos de los artistas, intérpretes o ejecutantes 

y de los productores de fonogramas.   

 

Existen también otro artículo, el número 19, donde se especifica que exclusivamente los 

autores tienen vía libre para la explotación, distribución o incluso prohibición del uso de su obra. 

Dentro de este apartado se establecen a la par las siguientes facultades:             

a) La reproducción de la obra por cualquier forma o procedimiento; b) La comunicación 

pública de la obra por cualquier medio que sirva para difundir las palabras, los signos, los 

sonidos o las imágenes; c) La distribución pública de ejemplares o copias de la obra mediante la 

venta, arrendamiento o alquiler; d) La importación; y, e) La traducción, adaptación, arreglo u 

otra transformación de la obra. (p.2-9) 
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CAPÍTULO 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

2.1 Metodología 

La metodología implementada fue la de Design Thinking, un proceso no lineal que se 

enfoca en las innovaciones para el desarrollo de servicios y nuevos productos mejorando la 

experiencia del usuario en diferentes etapas (Laoyan, 2022). Las etapas o fases son: descubrir y 

empatizar; analizar y definir; idear y prototipar y finalmente validar (Lewrick et al., 2022).  

A continuación, se presenta una figura en la que se puede visualizar la clasificación de las 

etapas del Design Thinking con base en los objetivos específicos desarrollados en el presente 

proyecto, en conjunto con las plantillas implementadas y las técnicas tanto de recolección como 

de análisis de datos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023).  

Figura 4 - Mapa mental del proceso resumido de Design Thinking implementado en el proyecto 

integrador. 

 



 

 

2.1.1 Marco metodológico para el objetivo 1  

El objetivo 1 del proyecto va enfocado en descubrir las motivaciones de las personas al 

momento de descargar una aplicación turística para poder establecer parámetros de marketing a 

ser utilizados mediante herramientas de investigación.  

Una vez identificado el objetivo del proyecto es necesario identificar posibles preguntas 

con el fin de aclarar dudas:  

• ¿Se determinó cuál era la problemática que abordaría el proyecto?       

• ¿Qué se requiere para que una persona descargue una aplicación turística?  

• ¿Cuáles son las características o funcionalidades que debe de tener una aplicación 

móvil para descargarla?  

• ¿Qué piensan las personas de las aplicaciones turísticas?  

• ¿Cómo los visitantes catalogan actualmente la información que se encuentra de la 

provincia del Guayas?   

Para establecer y aclarar dudas en esta etapa, se utilizaron las siguientes herramientas, 

plantillas y técnicas de recolección de datos:  

 

2.1.1.1 Mapa de empatía   

Se emplea con el propósito de reconocer sentimientos, pensamientos y actitudes, con el fin de 

comprender las necesidades (Lewrick et al., 2022).  Esto se lo realizó a varias personas incluidos 

el representante técnico del equipo de la Prefectura que es el cliente, al posible público objetivo 

que es el usuario y a informantes que son partes del proceso. El objetivo de su uso es para conocer 

los miedos, lo que piensan y sienten los clientes y los usuarios potenciales de la aplicación. Para 

llenar la plantilla se realizaron preguntas a través de llamadas y chats de WhatsApp y con el equipo 

técnico de la prefectura se lo hizo a través de correo electrónico.  

 



 

 

2.1.1.2 Mapa de actores 

Un mapeo de actores ayuda a identificar a las personas que participan o influyen en el proyecto 

de manera directa o indirecta, lo que permite planificar de forma estratégica la comunicación con 

cada uno y las actividades que se realizarán a futuro (Lewrick et al., 2022). Esta plantilla ayudó a 

enlistar a todas las personas, organismos y entidades involucradas con el proyecto integrador y a 

su vez permitió definir el nivel de influencia e importancia de cada uno.  

2.1.2.3 5 Ask Why’s  

Esta plantilla ayuda a comprender las causas del problema preguntando varias veces el 

¿Por qué?, lo cual permite desarrollar y trabajar en una solución (Sigma, 2023). La plantilla fue 

implementada para poder descubrir y definir de forma más precisa la problemática que se quiere 

resolver. Esta se la realizó en conjunto con el equipo técnico de la Prefectura. La pregunta inicial 

fue para conocer por qué carecen de una estrategia de promoción y la última se usó para descubrir 

los motivos por los cuales se busca potenciar los lugares que tienen poca demanda en la provincia 

y no solo enfocarse en los que ya cuentan con una.  

2.1.1.4 Encuestas a usuarios  

Se realizó encuestas semiestructuradas no probabilístico con el método de bola de nieve a 

194 personas, con el objetivo de conocer las preferencias del público objetivo al descargar una 

aplicación móvil. Se la realizó vía online a personas nacionales e internacionales de las 

generaciones Y y Z.  

2.1.2 Marco metodológico para el objetivo 2   

Con el objetivo 2 del proyecto se buscó analizar las necesidades, preferencias y tendencias 

de los usuarios digitales además de reconocer los canales de promoción y público objetivo.  

Una vez identificado el objetivo se realizaron algunas preguntas que se podrían realizar, 

esto se lo hace con el fin de aclarar dudas:  



 

 

• ¿Cuáles son las características que encontraron en los visitantes que se dirigen a la 

provincia del Guayas?  

• ¿Cómo definieron el público objetivo?  

• ¿Cuáles son los factores claves que influyen para que una persona consuma una 

publicidad?  

• ¿Qué tendencias actualmente siguen los usuarios digitales? 

• ¿De son las personas que más ingresan a la Provincia del Guayas? 

En esta sección las herramientas, plantillas y técnicas de investigación que se realizaron fueron 

las siguientes:  

2.1.2.1 Persona/User profile 

Esta herramienta ayuda con el diseño de productos y servicios centrados en el usuario, 

dado que la información es recopilada mediante encuestas, entrevistas y análisis de datos de 

comportamiento (Lewrick et al., 2022). Para utilizar esta plantilla primero se realizó una 

exhaustiva investigación de los posibles usuarios; ya que esto ayudaría a conocer mejor al 

público objetivo. Dentro de la investigación se pudo encontrar los perfiles que faltaban por 

definirse.  

2.1.2.2 Investigación de mercados    

La investigación de mercados ayudó en el proceso, debido a que mediante su uso se 

pudo adquirir información y por ende tomar una decisión favorable para la identificación de 

los canales de promoción. Se hizo uso de encuestas semiestructuradas, no probabilísticas 

usando el método bolo de nieve. Se decidió utilizar este tipo de muestreo porque al tener una 

gran población, tanto nacional como internacional, es más eficaz tomar una pequeña parte de 

la población. Con ayuda de la calculadora Raosoft se definió que el margen de error sea de 7% 

y no de 5%, debido al escazo tiempo y a la inseguridad que actualmente se vive en el país. La 

población considerada fue el total de ecuatorianos sumado con el total de turistas que llegaron 



 

 

a la ciudad de Guayaquil en el 2023, dando como resultado un tamaño de muestra de 194 

personas.  

2.1.3 Marco metodológico para el objetivo 3  

En el objetivo número 3, se buscó diseñar un prototipo de las estrategias de marketing para 

la promoción de la aplicación “Visita Guayas” y el evento de lanzamiento.   

Una vez identificado el objetivo del proyecto es necesario identificar posibles preguntas 

con el fin de aclarar dudas:  

• ¿De qué manera y como se busca abordar y resolver este problema?   

• ¿Cuál es la utilidad de llevar a cabo un benchmarking entre la aplicación "Visita 

Guayas" y otras aplicaciones que también sirven como guía turística?  

• ¿De qué forma desarrollaron las soluciones para que cumplan con las expectativas 

y necesidades de los usuarios?    

En esta sección las herramientas, plantillas y técnicas de investigación que se realizaron 

fueron las siguientes:  

   

2.1.3.1 Analogía y benchmarking como inspiración  

Esta plantilla es implementada generalmente en la fase de ideación, sirve para cambiar el 

enfoque del problema y poder generar ideas nuevas (Lewrick et al., 2022).  El benchmarking ayudó 

como inspiración ya que se compararon las diferentes características que poseen las aplicaciones 

turísticas que ya existen en el mercado y que las personas utilizan, para que de esta manera se 

pueda resaltar las funcionalidades diferenciadoras que posee la aplicación que se busca 

promocionar. 

2.1.3.2 Lluvia de ideas  

Esta técnica sirve para que todos los participantes del grupo aporten con sus ideas y 

conocimientos, lo cual ayudará a la creatividad al momento idear (Lewrick et al., 2022). Esta 



 

 

plantilla ayudó a poder generar todas las ideas que iban apareciendo en el proceso que luego 

sirvieron para el diseño de las estrategias de promoción, las cuales posteriormente se analizaron y 

se pudo llegar a una conclusión sobre cuales fueron las mejores para resolver nuestra 

problemática.   

2.1.3.3 Prototype to test  

La plantilla Prototype to test se centra en la interacción directa con el usuario y el prototipo, 

donde se deben interactuar y el usuario tiene que experimentar con él, para posteriormente poder 

emitir opiniones y nosotros como grupo ver que decisiones tomar y que cambios hacer (Lewrick 

et al., 2022). Esta plantilla sirvió al momento de diseñar los prototipos de baja resolución de las 

estrategias que planteamos porque pudo tener una retroalimentación por parte del equipo técnico 

de la prefectura y de esa forma poder mejorarlas.   

2.1.4 Marco metodológico para el objetivo 4  

En el objetivo 4 se busca validar el prototipo de estrategia de marketing orientada a la 

promoción, lanzamiento y posicionamiento de la aplicación “Visita Guayas” incluyendo los 

elementos técnicos correspondientes.  

Una vez identificado el objetivo 4 del proyecto es necesario identificar posibles preguntas 

con el fin de aclarar dudas:  

• ¿Qué estrategia de marketing es más conveniente?      

• ¿Cuál es la viabilidad de la estrategia de marketing propuesta para resolver la 

problemática previamente identificada?  

• ¿Se puede corregir la solución una vez mostrada al usuario o cliente?  

• ¿Qué característica debe tener una solución para que sea elegida?  

  

En esta sección las herramientas, plantillas y técnicas de investigación que se realizaron 

fueron las siguientes:  



 

 

  

 

2.1.4.1 Feedback capture grid   

Esta plantilla ayuda a validar y a obtener una retroalimentación de manera documentada. 

También permite validar los prototipos de manera sencilla por lo que se descubrió la mejor 

solución que resuelve el problema que se identificó (Lewrick et al., 2022). La validación del diseño 

de la estrategia de marketing se lo realizó en grupos focales con la prefectura y el público objetivo, 

los cuales proporcionaron una retroalimentación de los prototipos validados.  

2.1.4.2 A/B Testing  

Esta plantilla se la usó para mostrar las dos posibles soluciones al grupo focal seleccionado. 

A los participantes se les mostró dos soluciones del prototipo de las vallas publicitarias, en donde 

solo tuvieron que elegir una y brindar una retroalimentación. El objetivo es mostrar dos o más 

soluciones a los usuarios con el fin identificar sus necesidades y a la opción final hacerle mejoras 

(Lewrick et al., 2022). 

2.1.5 Metodología para el análisis financiero  

Para llevar a cabo las estrategias se realizó un análisis financiero, el cual permitió 

identificar el presupuesto inicial. Este presupuesto solo será utilizado para cubrir los costos del 

contenido de la promoción como la realización de videos, vallas publicitarias y el contenido en 

redes sociales, mas no para el mantenimiento o funcionamiento de la aplicación.  

Para el estudio se utilizaron las siguientes herramientas: 

2.1.5.1 Proyección de costos 

La proyección de costo es una herramienta que se utiliza para poder identificar costos 

aproximados que se van a necesitar en un proyecto (Faster,2023). Esto ayudara a definir los costos 

anuales que conlleva llevar a cabo las estrategias. 



 

 

2.1.5.2 Flujo de Caja 

Sirve para ordenar y organizar datos referentes a la inversión inicial, inversión durante la 

fase operativa, los ingresos y egresos operativos y de producción, así como el valor de rescate del 

proyecto. Esto ayuda a garantizar los proyectos que se desean llevar a cabo (Rodríguez, 2014). 

2.1.5.3 Payback 

También conocido como Período de Recupero de la Inversión, es un método intuitivo que 

se encarga de decirnos cuantos períodos tienen que transcurrir para que la acumulación de flujos 

de efectivo sea igual a la inversión inicial (Dumrauf, 2006).  

2.1.5.4 VAN y TIR 

TIR o Tasa Interna de Retorno, es una medida de rentabilidad periódica de lo invertido, 

también se encarga de descontar el valor de los futuros ingresos netos esperados que se igualan 

con el desembolso inicial de la inversión; hablando matemáticamente, la TIR iguala el VAN a cero 

(Dumrauf, 2006). La TIR sirve para conocer si un proyecto es escogido o no, ya que es confrontada 

con la tasa de interés, la cual representa al costo de oportunidad del capital (Dumrauf, 2006). Esto 

sirve para poder ver si las estrategias establecidas son rentables. 

Por otro lado, tenemos al VAN o Valor Actual Neto, es el resultado de la diferencia entre 

el valor presente de los futuros ingresos netos esperados y el desembolso inicial de la inversión; la 

forma de saber si hay que aceptar un proyecto o no es si el VAN da positivo o negativo (Dumrauf, 

2006). 

4.1.1.1 ROI  

El Impact On Relationship o retorno de la inversión, es un valor porcentual que es 

calculado basándose en la inversión que se realiza y en los beneficios que se obtienen (Castelló, 

2012). Las empresas para tener un mejor ROI realizan una segmentación más elaborada, para 

llegar con su publicidad a un público objetivo mucho más específico (González et al., 2015). El 

ROI mide las ventas realizadas, la audiencia alcanzada y genera entradas en la base de datos de 



 

 

los posibles clientes (Castelló, 2012). Esto ayudó a conocer cuánto se gana en el proyecto sobre 

las inversiones que se realizó. 

2.1.5.6 Punto de equilibrio  

El punto de equilibrio es cuando el ingreso total de una empresa es igual a sus gastos 

totales, también se encarga de proporcionar puntos que sirven como referencia para realizar la 

planificación de una empresa a largo plazo (Mazón et al., 2017). La utilidad en el punto de 

equilibrio es cero (Kampf et al., 2016). Con esta herramienta observamos cuantas descargas debe 

tener la aplicación para no generar perdidas mucho menos ganancia. 

 

2.2 Criterio de rigor y ética    

Castillo & Vásquez (2003) mencionan que el criterio de rigor puede ser definido como la 

credibilidad, autenticidad, confianza e integridad que se obtiene en la etapa de investigación, es 

decir, que la información que se obtiene durante la realización del proyecto debe manejarse de la 

manera responsable y ética. La Real Academia Española define a la ética como “El conjunto de 

normas morales que rigen la conducta de la persona en cualquier hábito de la vida’’  

Una vez teniendo en cuenta estos conceptos se puede que llegar a la conclusión que dentro 

de este proyecto ha prevalecido el criterio de rigor y la ética debido a que todos los datos 

recolectados dentro de este proceso han pasado por una revisión exhaustiva.  

Dentro del criterio de rigor debemos tener en cuenta la credibilidad de las personas que 

fueron participes en este proyecto ya que la información obtenida es fundamental para llegar a las 

posibles soluciones de este problema. Además, toda información que se obtiene era revisada y 

verificada; en el momento de ser utilizada se les notificaba a actores.  

La metodología usada para recolección de datos se basaba en la utilización de herramientas 

y plantillas; las mayorías de estas eran conocidas debido a que han sido utilizada en el trayecto de 



 

 

la carrera. Para la recolección de datos se utilizaron métodos cualitativos ya que de esta manera se 

podía comprender la información obtenida por los participantes.  

Un punto indispensable que se tiene que realizar es buscar la opinión de nuestro tutor y de 

nuestro profesor, porque nos permite mantener un enfoque de lo que estamos haciendo. Realizar 

cada proceso a la par de una revisión por su parte, nos orienta y nos permite corregir errores que 

nos permitirán avanzar por buen camino a las siguientes etapas.  

Cabe recalcar que, al momento de realizar cualquier tipo de investigación, es muy 

importante hacer una búsqueda exhaustiva de todas las fuentes literarias que podamos encontrar 

con el fin de sacarle el mayor provecho a la información que ya ha sido validada por otros autores, 

esto a la vez permite que tengamos bases y mayor conocimiento del tema que estamos abordando. 

Además, toda esta información obtenida será correctamente citada y referenciada con el fin de dar 

reconocimiento a los autores y evitar plagio dentro de este trabajo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

3.1 Resultados y análisis 

3.1.1 Resultados del objetivo 1 

El primer objetivo específico de este proyecto integrador consistió en descubrir cuáles son las 

motivaciones de los usuarios digitales al momento en que descargan una aplicación turística, esto 

con la finalidad de establecer parámetros de marketing, utilizados mediante las diferentes 

herramientas de investigación.   

La primera actividad realizada para el proceso de descubrimiento fue hacer investigaciones 

primarias y secundarias en tesis y trabajos científicos para descubrir los motivos por los cuáles 

existe este problema y de qué forma se puede trabajar para solucionarlo. Para las investigaciones 

se hizo uso de la tesis de Castro y Castro del 2023, la cual habla del por qué diseñaron una 

aplicación turística para potenciar la provincia del Guayas y también, mencionan las características 

que posee este prototipo de aplicación. Adicionalmente se encontró en artículos científicos que se 

relacionan con aplicaciones turísticas móviles, el tipo de marketing que se implementa en esos 

casos y las preferencias de las personas con respecto a las redes sociales.   

Como última actividad están las encuestas no probabilísticas de bola de nieve, cuya finalidad fue 

descubrir de mejor manera los motivos por los que los usuarios digitales descargan aplicaciones 

móviles y qué es lo que prefieren consumir a la hora de ver publicidad, las preguntas realizadas en 

esta cuesta se las puede visualizar de mejor manera en el Anexo 6. 

 

 

 

 



 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023)  

Lo que se pudo concluir es que las aplicaciones móviles actualmente son indispensables si 

lo que se busca es mejorar la experiencia de los viajeros al momento de planificar y realizar sus 

viajes. Y también debido al incremento continuo del uso de redes sociales, al planificar una 

estrategia de marketing, hay que tomarlas en cuenta como canales de promoción para la 

distribución de los nuevos productos o servicios.   

Las actividades que fueron llevadas a cabo para realizar nuestro proceso de empatización se 

basaron en ‘The Design Thinking Toolbox’, es un manual elaborado por Lewrick et al., (2022) en 

Figura 5 - Infografía de hallazgos clave del proceso de descubrimiento. 



 

 

el que se detalla cómo funciona la metodología de Design thinking. La primera plantilla utilizada 

fue la del mapa de actores, la cual nos permitió tener una mejor perspectiva de quienes son los 

autores involucrados en nuestro proyecto integrador, como el cliente que es el equipo técnico de 

la prefectura y los usuarios de la aplicación. La siguiente plantilla fue 5 Ask Why’s, la misma se 

puede visualizar en el Anexo 5 y lo que se descubrió es que requieren de una estrategia para 

aumentar la visibilidad de la aplicación, y que con el evento de lanzamiento buscan atraer la 

atención de medios digitales y televisoras para que el público que conozca y se interese por usar 

la aplicación, sea más amplio. Finalmente se usó la plantilla mapa de empatía, se las realizó a 5 

usuarios que se verán beneficiados con la realización de este proyecto integrador.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

Figura 6 - Mapa mental ilustrativo de hallazgos clave de los mapas de empatía realizados en el 

Guayas. 

 



 

 

3.1.2 Resultados del objetivo 2  

El segundo objetivo tuvo como finalidad identificar las necesidades, preferencias y tendencias 

de los usuarios digitales con el fin de definir los canales de distribución y el público objetivo. Para 

identificar lo que se mencionó anteriormente se utilizó varias herramientas de investigación entre 

ellas el análisis de datos de las investigaciones secundarias y encuestas. Ver Anexo 9. 

En las investigaciones realizadas se analizó varios estudios entre ellos el de la consultora 

llamada ‘Mentinno’ y We are social. Se pudo observar que las redes sociales con mayor número 

de usuarios en Ecuador son: Facebook con 14 millones, TikTok con 11,9 millones e Instagram con 

7 millones (Del Alcázar, 2023), Mientras que estas mismas redes tienen la misma posición a nivel 

internacional al momento de realizar búsquedas de un producto.  

Figura 7 - Redes sociales con número total de usuarios en Ecuador.  

 

Nota. Fuente: Del-Alcázar Digital Ecuador 2023-Estadísticas digitales y usuarios, por 

Del-Alcázar, 2023, Mentinno. 

 

 

 

 

 Figura 8 - Plataformas sociales donde realizan búsquedas de marcas y productos. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Fuente: INFORME DIGITAL 2023 OCTUBRE, 2023, We Are Social Spain. 

 

Por otro lado, se analizaron las encuestas semiestructuradas a 194 personas, en las cuales se 

puede observar que los participantes prefieren el marketing tradicional con 32,9% y el digital con 

67,10%. 

 

 

 

 

un 67,1%. 

 

                                                                       

 

 

      Nota. Elaboración propia (2023)                         Nota. Elaboración propia (2023) 
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Figura 9 – Gráfico de barra de porcentajes de 
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 La valla publicitaria fue la que ganó en el marketing tradicional con un 75,1% y en el 

marketing digital ganaron las redes sociales con un 100%, siendo las siguientes las redes favoritas 

de los usuarios.  
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 Una vez analizada la documentación encontrada y la encuesta, los canales de promoción 

sugeridos son valla publicitaria, Instagram, Facebook y TikTok.  

Por otra parte, para identificar al público objetivo se realizó un análisis a los datos obtenidos 

de la página de Servicio Migratorios desde el año 2017 hasta octubre del 2023. En el cual se obtuvo 

información general de la cantidad de personas que ingresan al Aeropuerto José Joaquín de 

Olmedo y al Puerto Marítimo de la ciudad de Guayaquil, esto debido a que es la única que cuenta 

con un registro de ingresos y salidas actualizado. 

Dentro de los datos analizados pudo observar que las personas que más ingresaron a la 

ciudad de Guayaquil por actividad turística en ese periodo provenían de Estados Unidos, España, 

Chile, Argentina y Canadá. El total de personas respectivamente fue de 523431, 85431, 60649, 

42365 y 32075. 
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Figura 12 – Gráfico de anillo para redes 

sociales favoritas 

Figura 11 – Gráfico de barra de porcentaje para 

redes sociales favoritas 
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Nota. Elaboración propia (2023 
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Figura 14 – Gráfico del flujo de personas que 

arribaron a Guayaquil provenientes de USA. 

Figura 13 – Gráfico del flujo de personas que 

arribaron a Guayaquil provenientes de España. 

Figura 16 - Gráfico del flujo de personas que 

arribaron a Guayaquil provenientes de Chile. 

Figura 15 - Gráfico del flujo de personas que 

arribaron a Guayaquil provenientes de Argentina 

Figura 17 - Gráfico del flujo de personas que arribaron a Guayaquil provenientes de Canadá 



 

 

Esta página también proporciona el género y rango de edad de las personas que más visitan 

Guayaquil. Con la información recopilada, se procedió a buscar más datos socioeconómicos para 

la creación de los perfiles nacionales e internacionales. 

3.1.3 Resultados del objetivo 3 

Para definir esta estrategia se realizaron varias investigaciones y existió un acercamiento con 

la representante del equipo técnico de la Prefectura ya que era necesario escuchar al cliente, 

además se tomó en cuenta la opinión de los clientes potenciales. Dentro de este proceso de ideación 

se generaron ideas, entre estas tuvimos la de realizar una estrategia utilizando marketing digital y 

marketing tradicional, ya que de esta manera pudimos llegar a los diferentes perfiles de nuestro 

público objetivo.  

Como se puede observar, se utilizó la herramienta de Brainstorming para poder generar 

una lluvia de ideas y entre las elegidas tuvimos a las vallas publicitarias, video promocional en 

redes sociales, publicaciones en redes sociales y concurso por suscripción. Y con la ayuda de la 

plantilla Prototype to test, se pudieron realizar los primeros bosquejos para el diseño de los 

prototipos de baja resolución.   

3.1.3.1 Estrategia 1  

La primera idea fueron dos videos que se promocionarán en las redes sociales definidas.  

El primer video tiene un tiempo de duración de 32 segundos y se incluye un texto que busca 

persuadir. Su  propósito es dar a conocer lo que posee la provincia del Guayas y la aplicación 

incentivarlos a que la descarguen y conozcan más de ella.  

El segundo video tiene una duración de 55 segundos y su objetivo es dar a conocer las 

funcionalidades de la aplicación. Se promocionará en las redes sociales definidas. 

3.1.3.2 Estrategia 2  

La segunda estaregia fue una valla publicitaria que se colocará en la avenida Juan Tanca 

Marengo, debido al gran flujo de autos que circulan por la misma. Tiene como diseño una imagen 



 

 

de una actividad que pueden realizar en la provincia, el lugar y un pequeño texto que busca 

convencer y persuadir a los ciudadanos que la ven para que descarguen la aplicación. 

3.1.3.3 Estrategia 3 

La tercera idea fue realizar un evento de lanzamiento, el cual se llevará a cabo en el 5 piso 

de la Prefectura de Guayas el 13 de julio del 2024. Para que este evento se contratará servicios de 

coffe break y florería. Su propósito es lanzar la aplicación al mercado y atraer la atención de 

medios de comunicación nacionales.  

Para promocionar el evento se lo hará a través de la cuenta de Instagram de Visita Guayas 

mediante publicaciones e historias. Esta publicación tiene información relevante del evento como 

la hora, tema, día. Su finalidad es incentivar y mantener a los usuarios digitales pendientes de la 

nueva aplicación turística que lanzará la provincia del Guayas. 

3.1.3.4 Estrategia 4  

Un concurso para posicionamiento. Consiste en que una vez que sea lanzada la aplicación, 

se delimita una cantidad específica de descargas que será de 1000 y durará una semana. Para 

participar, los usuarios de la aplicación deberán visitar una plataforma en donde ingresan su 

nombre de identificación con el que se registraron en la aplicación y cuentan brevemente como la 

conocieron. Al finalizar la semana, se sortearán todos los usuarios registrados en la plataforma y 

habrá 10 ganadores, estos ganadores podrán vivir la experiencia de visitar ciertos lugares de la 

provincia con un experto en el manejo de la aplicación. El propósito de este concurso es para 

posicionarla en el mercado y enseñarles a sacar el mayor provecho a todas las funcionalidades que 

posee la aplicación como una guía virtual.  

3.1.4 Resultados de análisis financiero  

Para llevar a cabo las estrategias se realizó un análisis que permitió conocer el presupuesto 

inicial. Este presupuesto solo será utilizado para cubrir los costos del contenido de promoción 

como: la realización de videos, vallas publicitarias, las publicaciones en redes sociales y el evento 



 

 

de lanzamiento. Sin embargo, los costos del mantenimiento o funcionamiento de la aplicación no 

están incluidos en el análisis.  

Tabla 1 – Presupuesto inicial del plan promocional 

Estrategias  Precio 

Valla Publicitaria $1800 

Video de promoción $1000 

Evento de lanzamiento $4754 

Promoción en redes sociales $648 

Total $8262 

Nota. Elaboración propia (2023).   

Se debe tener claro que este presupuesto para los siguientes meses o años varían ya algunas 

actividades de las estrategias se la hace una vez como, por ejemplo, las tomas del video 

promocional y la edición del video además del evento de la aplicación ‘Visita Guayas’. 

Para poder realizar el flujo se tomó en cuenta los ingresos, costos, la tasa de crecimiento 

de turismo, de descuento; esto se pudo encontrar gracias a la revisión bibliográfica. 

En la imagen se detalla la utilidad , VAN, TIR, ROI y Punto de Equilibrio de este proyecto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 18 – VAN, TIR, ROI y Punto de equilibrio. 



 

 

Nota. Elaboración propia (2023).   

 

3.1.4 Resultados del objetivo 4 

En este objetivo se tuvieron los resultados del proceso de validación de los prototipos diseñados 

previamente. Esto se lo hizó a través de grupos focales de manera online con el equipo técnico de 

la Prefectura del Guayas y con personas del público objetivo. Las herramientas que se utilizaron 

fueron la de A/B testing la cual permitió determinar qué diseño de valla publicitaria era la 

definitiva para uno de los prototipos. Y la otra herramienta fue la de Feedback Capture Grid, está 

fue la que se implementó en los grupos focales donde se les mostró los prototipos y ellos dieron 

su retroalimentación para realizar las mejoras debidas.   

Los resultados de las mismas se pueden visualizar en el Anexo 12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO 4 



 

 

4.1 Conclusiones y recomendaciones  

En el presente capítulo, se presentarán las conclusiones y las recomendaciones obtenidas 

según lo analizado en todo el proyecto y en base a la retroalimentación brindada por el público 

objetivo. 

4.1.1 Conclusiones 

4.1.1.1 Conclusiones para el objetivo específico 1 

El objetivo 1 que trata sobre descubrir que motiva a las personas a descargar una aplicación 

turística, se pudo desarrollar con la ayuda de técnicas de recolección como encuestas. Estas 

permitieron descubrir las preferencias de los usuarios potenciales con respecto a las aplicaciones 

que más utilizan y lo que los motivó a descargarlas. También se hizo uso del mapa de actores para 

conocer a todos los involucrados en este proyecto y además se usó la herramienta Ask 5 Why’s 

para conocer de mejor manera la problemática que se tuvo que resolver. Finalmente, la plantilla 

Mapa de empatía ayudó a conocer de mejor manera las necesidades, preocupaciones y a empatizar 

más con el público objetivo identificado. Por ejemplo: en el mapa de empatía realizado a un 

miembro del equipo técnico de la Prefectura se pudo tener más conocimiento sobre las 

preocupaciones del cliente con respecto al lanzamiento de la aplicación y los resultados que 

esperan conseguir con la potenciación de la provincia del Guayas.  

4.1.1.2 Conclusiones para el objetivo específico 2 

El objetivo 2 se pudo lograr gracias al análisis de las necesidades, preferencias y tendencias de los 

usuarios digitales mediante el uso de técnicas y herramientas como encuestas, investigación 

bibliográfica secundaria y la plantilla User de Personas. Lo cual, permitió conocer, identificar y 

definir el público al que van dirigidas las estrategias, además de los canales digitales y tradicionales 

más apropiados para la promoción de la aplicación ‘Visita Guayas’. En las encuestas desarrolladas 

se pudo descubrir que los canales de publicidad que prefieren los usuarios en el marketing digital 

y tradicional. En la revisión bibliográfica se revisó dos consultoras para comparar los resultados 



 

 

obtenidos en las encuestas y además se analizaron los datos cuantitativos y cualitativos obtenidos 

en la página de servicios migratorios para definir el público objetivo haciendo uso de la plantilla. 

3.1.3.1 Conclusiones para el objetivo específico 3 

Para el cumplimiento del objetivo 3 del proyecto que trata sobre la creación de prototipos, se 

realizó reuniones con el equipo técnico de la Prefectura, se preguntó a posibles clientes potenciales, 

se pidió recomendaciones a profesores y además se realizó una investigación bibliográfica con el 

fin de generar más ideas para las estrategias de markerting de promoción, las cuales se plasmaron 

en la plantilla de lluvia de ideas. Una vez realizado ese proceso se analizó una por una hasta lograr 

identificar las que se llevaron a cabo en el diseño de las estrategias. También se hizo uso de la 

plantilla Prototype to test para la elaboración de los prototipos de las estrategias definidas. Por otro 

lado, la revisión bibliográfica permitió hacer un análisis del benchmarking, es decir, conocer la 

competencia en el mercado nacional e internacional del producto que se quiere promocionar, lo 

cual fue de gran ayuda a la hora de desarrollar uno de los prototipos donde se explicaban las 

funcionalidades diferenciadoras que posee la aplicación ‘Visita Guayas’.  

4.1.1.4 Conclusiones para el objetivo específico 4 

Finalmente, el objetivo 4 que busca la validación de los prototipos seleccionados, se lo realizó 

mediante Grupos Focales con el equipo técnico de la Prefectura y con el público objetivo. La 

plantilla utilizada para esta etapa fue la de Feedback Capture Grid, la cual se llenó con base en las 

respuestas recibidas en los grupos focales con respecto a los prototipos que fueron presentados, 

los resultados de esta plantilla permitieron realizar las últimas mejoras y perfeccionarlos.   

 

4.1.2 Recomendaciones 

 

En este trabajo de proyecto integrador se puede demostrar que para el marketing de 

promoción existen diferentes planes con estrategias que se pueden llevar a cabo para el 



 

 

lanzamiento de un nuevo producto o servicio turístico. Sin embargo, es recomendable que sigan 

con el plan propuesto en este proyecto ya que en este detalla los procesos que deben de seguir 

además la entidad debe de contar con un presupuesto inicial para implementar estrategias que serán 

factibles llevarlas a cabo.   

Otra recomendación es realizar investigaciones en el futuro que permitan recolectar 

información sobre las llegadas de turistas a los diferentes cantones de la provincia y poder tenerlo 

en una base de datos, esto permitirá definir aún más los perfiles de visitantes.  

Por otra parte, es necesario que la entidad este pendiente de las recomendaciones y 

sugerencias de los usuarios ya que son los actores principales y quienes estarán usando la 

aplicación 

Finalmente, es muy importante que la Prefectura del Guayas tenga en cuenta futuras 

alianzas ya que esto ayudara a que la aplicación pueda tener más promoción y a su vez un 

posicionamiento en el mercado.  
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Anexos 

Anexo 1. 

 Prototipo de Aplicación “Visita Guayas” 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                           Fuente: Prototipo final. (s.f) 



 

 

Anexo 2.  

Comentarios en aplicaciones que forman parte del benchmarking  

Comentarios en App Store de la aplicación SMIITY.  

 

 

 

 

 

Fuente: SMIITY - Apple App Store - Portugal - Category rankings, keyword rankings, sales 

rankings, research, performance, and growth metrics, por Tower, 2019. 

 

Comentarios en App Store de la aplicación VISITKOREA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: VISITKOREA: Official Guide - Apple App Store - US - Category rankings, keyword 

rankings, sales rankings, research, performance, and growth metrics, por Tower, 2024. 



 

 

Comentario en App Store de la aplicación Visit Madrid 

 

 

 

 

Fuente: Visit Madrid - Apple App Store - Spain - Category rankings, keyword rankings, sales 

rankings, research, performance, and growth metrics, por Tower, 2023. 

Comentarios en Google Play de la aplicación Xàtiva  

 

 

 

 

 

 

Fuente: XÀTIVA TURISMO GUÍA OFICIAL - Google Play Store - Spain - Category Rankings, 

keyword rankings, sales rankings, research, performance, and growth Metrics, por Tower, 

2023. 

Comentarios en Play Store de la aplicación Visit Quito 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Play Store (2023) 



 

 

Anexo 3. Mapas de empatía 

Mapa de empatía – Barbara Castillo  

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Mapa de empatía – Allisson Morales  

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 



 

 

Mapa de empatía – Consuelo Valenzuela  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Mapa de empatía Jennifer Mero 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 



 

 

Anexo 4. Mapa de actores 

Mapa de actores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Anexo 5.   

Plantilla de 5 Ask Why’s 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

Anexo 6. 

Cuestionario de preguntas para encuestas a usuarios.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 7. 

Plantilla de Persona/User Profiles. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Anexo 8. Perfiles de usuarios 

Perfil de usuario nacional 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 



 

 

Perfil de usuario nacional familia con hijos 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Perfil de usuario internacional 

 

 

 

 

 

 Fuente: Elaboración propia (2023) 

Perfil de usuario internacional adultos jóvenes  

Fuente: Elaboración propia (2023) 



 

 

Anexo 9.  

Preguntas para la investigación de mercados 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 10.   

Plantilla de lluvia de ideas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 11.  Prototype to Test 

Plantilla de Prototype to Test de Video de la aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Plantilla de Prototype to Test de Video de la Provincia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 



 

 

Plantilla de Prototype to Test de Valla Publicitaria. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Plantilla de Prototype to Test de publicación en Instagram. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 



 

 

Anexo 12. Feedback Capture Grid 

Feedback Capture Grid de participantes del video de características de la aplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

    Feedback Capture Grid de participantes del video de la provincia del Guayas. 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Feedback Capture Grid de participantes de la valla publicitaria. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023)
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Feedback Capture Grid de participantes del video de la provincia del Guayas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2024) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 13. 

Plantilla A/B Testing 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023)



 

Anexo 14. Prototipos de alta resolución 

Prototipo de la estrategia de video de la provincia  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Prototipo de video de la aplicación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 



 

 

Prototipo de valla publicitaria 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Prototipo de publicación en Instagram 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 



 

 

Anexo 15. Validación con clientes y usuarios de los prototipos de alta resolución 

Validación video promocional 1 con equipo técnico de la Prefectura del Guayas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Validación video promocional 2 con equipo técnico de la Prefectura del Guayas 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 



 

 

Retroalimentación de prototipos con el equipo técnico de la Prefectura del Guayas 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

Retroalimentación con el Público objetivo  

 

  

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 



 

 

Validación video promocional 2 con Público objetivo  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 16.  Resultados de encuestas  

Países de personas encuestados 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

 

Porcentaje de países de los encuestados 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

 



 

 

Ciudades de encuestados ecuatorianos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

 

Porcentaje de encuestados ecuatorianos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 



 

 

Porcentaje de frecuencia de uso de celular 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota. Elaboración propia (2023) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Anexo 17. Manual del plan de marketing promocional  

 

 

https://drive.google.com/file/d/1XpN43k6eDQ-u76T0seGtJ7a6ZLIGxpI2/view?usp=sharing 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1XpN43k6eDQ-u76T0seGtJ7a6ZLIGxpI2/view?usp=sharing
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