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I1. Resumen

La Prefectura del Guayas actualmente se encuentra en la implementacion de la aplicacion
turistica “Visita Guayas’, la cual tiene como objetivo dar a conocer los diversos lugares de visita
que posee la provincia. Es por esta razon, que el presente proyecto se enfoca en disefiar estrategias
que ayuden con la promocién, lanzamiento y posicionamiento de la aplicacion, ya que, al ser
pionera en un proyecto como este, no cuenta con un plan de marketing promocional. Para ello,
utilizando la metodologia de Design Thinking se implementaron herramientas que permitieron
empatizar con los usuarios beneficiados, se realiz6 una investigacion de mercado que sirvié para
conocer las preferencias y motivaciones de los usuarios digitales al momento de descargar
aplicaciones y consumir publicidad; posteriormente se hizo una revision bibliogréfica que ayudo
a identificar los canales de promocidn y al publico objetivo; finalmente a través de grupos focales
se validaron los prototipos disefiados previamente con base en la informacién analizada. Como
resultado se obtuvo un plan de marketing promocional que contiene 4 estrategias y su proposito es
satisfacer al publico objetivo. En conclusion, llevar a cabo este plan de marketing promocional

permitird que la aplicacion gane visibilidad en el mercado.

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

aplicacion.



I11. 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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CAPITULO 1



1.1 Introduccién

En la actualidad, la provincia del Guayas se ha convertido en la mas visitada del Ecuador
(Mintur, 2023). A pesar de esto, Castro y Castro (2023) dicen que la provincia no tiene una guia o
un lugar de informacién oficial actualizado, por lo cual la Prefectura del Guayas ha decidido

implementar una aplicacion turistica con el fin de brindar informacion a los visitantes.

La aplicacion se llama “Visita Guayas’ y servird como una guia turistica para las personas
que visiten la provincia. Esta aplicacion posee un mend principal dividido en 9 categorias las
cuales son: Del Sabor, Arte y Cultura, Naturaleza, Sol y Playa, Aventura, Bienestar, Vivencial,
Nautico, Reuniones y Eventos. Al dar clic en cualquiera de estas categorias, se muestra una breve
descripcion de cada experiencia con las opciones de las ciudades o cantones donde se pueden
desarrollar estas actividades. Ademas, ayuda a mejorar la experiencia del usuario debido a que
ofrece la ubicacion, nimeros de contacto y resefias de otros visitantes, que sirven como

recomendacion (Prototipo final, s. f.).

La siguiente opcion que tiene es un calendario con los eventos proximos a realizarse en
toda la provincia. También, cuenta con un mapa que esta vinculado con la aplicacién Google Maps
lo que ayuda a desplazarse hacia los sitios de interés. Otra opcion que tiene es la de contactos, en
la que se pueden encontrar numeros de operadores turisticos y de emergencia (Prototipo final,
s. f.). Para diferenciarse de la competencia, la aplicacion cuenta con un recorrido turistico en el
cual se daran puntos por los lugares visitados y recibirdn descuentos en diferentes sitios de la
provincia con el objetivo de conseguir una fidelizacion por parte de los usuarios (Prototipo final,
s. f.).

Una vez conocidas las funcionalidades de la aplicacion y los requerimientos de la
Prefectura del Guayas se puede concretar que este Proyecto Integrador busca disefiar las estrategias

de marketing para la promocion, lanzamiento y posicionamiento de la aplicacion ‘Visita Guayas’.



Para llegar al disefio de estas estrategias se realizard una investigacion y andlisis de las necesidades,

preferencias y tendencias del publico objetivo.

1.2 Descripcion del Problema

En los ultimos afios se ha podido notar que la provincia del Guayas no cuenta con una guia
turistica actualizada, ya que, la Gltima se realizo el 2013 por lo que la informacidn 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 aplicacion turistica que
ayudara a brindar informacion acerca de los distintos lugares de visita que se ofertan en la
provincia.

Actualmente, la Prefectura del Guayas no cuenta con una estrategia de promocion para la
aplicacion ‘Visita Guayas’, que ayude a captar y retener la atencion de los usuarios. Puesto que
son pioneros en la implementacion de un proyecto como este.

Dentro de una investigacion 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 esta conformado por hombres y mujeres de 20 a 29 afios pertenecientes a la ciudad
de Guayaquil. Su principal motivo de viaje es el ocio, puesto que buscan desestresarse en lugares
como Samborondo6n y Bucay (Castro y Castro, 2023). También se evidencia que los participantes
de la encuesta viajan de dos a tres veces al afio y prefieren realizar su visita durante el dia. Ademas,
se les pregunté como prefieren que se promocione una aplicacion de turismo y ellos destacaron

gue sea mediante redes sociales, television y vallas publicitarias (Castro y Castro, 2023).

A pesar de que exista esa investigacion por parte de la academia, es necesario conocer a
profundidad las preferencias de los turistas nacionales e internacionales, caso contrario, esto podria

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



1.3 Justificacion del Problema

En los dltimos afios Guayas se ha convertido en una de las provincias méas visitadas del
Ecuador, asi lo dio a conocer el Ministerio de Turismo mediante un boletin de prensa en el mes de
enero del afio 2023, en este se destacaba un ingreso récord de 94 millones de ddlares en los ultimos
dos feriados del 2022. A pesar de esto, la Prefectura del Guayas considera que aln se puede seguir
potenciando la provincia, mediante la creacion de una aplicacion que cuente con informacion de
los atractivos y actividades que se pueden realizar en sus diferentes cantones. Por esta razon, es
necesario realizar una estrategia de marketing de promocién que ayude a promover su lanzamiento
y posicionamiento.

Para esto, se debe tener en claro que el concepto de marketing sufrié cambios por la
expansién econdmica que hubo en Europay 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 recreacion y placer. Esto le permitié al
turismo ganar popularidad, llevando a los paises a promocionar toda la oferta turistica disponible.
Tras este suceso nace el concepto de marketing turistico; 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 nimero de clientes rentables de las empresas de turismo”
(Maldonado et al., 2018, p.2).

Cabe recalcar que, el marketing turistico de la era actual no existiria sin la influencia de la
tecnologia (Truyols, 2023). Por esta razon, el disefio de la estrategia de marketing para la
aplicacion turistica de la Prefectura del Guayas debe centrarse en su publico 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 informacion

acerca de todos sus lugares de visita.



1.4  Objetivos

En esta seccidon se mostraran los objetivos que se cumpliran en este proyecto.
1.4.1 Objetivo general

Disefiar una estrategia de marketing para la aplicacion turistica ‘Visita Guayas’ por medio
de las herramientas de Design Thinking que permitan su promocion, lanzamiento y

posicionamiento.
1.4.2 Objetivos especificos

1. Descubrir las motivaciones de las personas al momento en que descargan una aplicacion
turistica para el establecimiento de los pardmetros de marketing que seran utilizados
mediante herramientas de investigacion.

2. Analizar las necesidades, preferencias y tendencias de los usuarios digitales realizando un
estudio de mercado para la definicion de un pablico objetivo y los canales de distribucion
gue mas consumen.

3. Disefiar un prototipo de las estrategias de marketing turistico para la promocion de la
aplicacion ‘Visita Guayas’ y el evento de lanzamiento, mediante la comprension de los
datos obtenidos del publico objetivo.

4. Validar el prototipo de estrategia de marketing orientada a la promocion, lanzamiento y
posicionamiento de la aplicacion ‘Visita Guayas’ que incluye los elementos técnicos
correspondientes a través de grupos focales con la prefectura del Guayas y con los usuarios

de la aplicacion.

1.5 Marco tedrico
1.5.1 Aplicaciones turisticas y su auge
El desarrollo de las tecnologias de informacidn de la Gltima década, junto con el internet,

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



etal., 2010). La implementacion de aplicaciones mdviles es una de estas y han permitido establecer
una nueva forma de elaborar estrategias de investigacion de mercados (Saura et al., 2017). Una
aplicacion movil es un software usado en dispositivos moviles.

Desde 1980 el crecimiento turistico se ha visto respaldado por el desarrollo de las TIC, es
decir, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (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
moviles en el sector turistico, estas llevan el nombre de ‘m-Tourism Apps’ o ‘e-Turismo Apps’
(Viana y Andrade, 2008).

El ‘m-Tourism Apps’ utiliza tecnologias innovadoras con la finalidad de incrementar los
habitos 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
moviles (Agrebi y Jallais, 2015). Un smartphone o teléfono inteligente en espafiol, es un
dispositivo que permite descargar aplicaciones moviles que realizan actividades especificas dentro
de este (Lin et al., 2014).

Ademas, hay que tomar en cuenta que los destinos turisticos inteligentes, utilizan este tipo
de aplicaciones por lo facil que es para los turistas preparar sus viajes (Saura et al., 2017); estos
destinos se catalogan como un espacio novedoso que logré su consolidacion aprovechando las
caracteristicas territoriales y la implementacion de una infraestructura tecnolégica de ultima
generacion (Mufioz & Séanchez, 2015). Los destinos segin Calle (2017) son un conjunto de
servicios, experiencias, productos e imagen. Estos elementos mencionados tienen que incluir
atractivos, servicios turisticos, paquetes ofertados, accesibilidad, servicios auxiliares y actividades

complementarias.



Segun Hoyer y Maclnnis (2001) la clasificacion 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 andlisis de benchmarking que se muestra a continuacion, se verificaron

algunas aplicaciones turisticas cuya descripcion es similar a la propuesta de ‘Visita Guayas’.

Figura 1 - Analisis de benchmarking parte 1.

Destino Aplicacién Categoria Descripcion Entidad

Guia turistica de las atracciones de
Quito como: sitios histoéricos,
Gulasde patrimoniales y naturales; cuenta
Quito Visit Quito destino ademas con diferentes secciones segin Empresa
los tipos de usuarios y también notifican Publica

sobre ofertas especiales que tenga el

destino (App Store, 2022).

Cuenta con 82 puntos de interés de
Xativa como: rutas turisticas,

alojamientos, restaurantes (Xativa
Viajes
NN Turismo Guia Oficial - Aplicaciones en
Xativa Xativa guias Empresa

faiismo Google Play, s.f)). También envia 2
Privada
notificaciones de  proximidad al

acercarse a uno de los puntos de interés

mencionados (Orial, 2017).

Creada por la Organizacion de Turismo
de Corea, ofrece informacion sobre los
atractivos de este pais, los festivales, la
Guias de comida y un mapa del transporte publico

Coreadel VISITKO destino s s Empresa
para que el viaje en Corea sea exitoso
sur REA

(Visit Korea : Official Guide Mobile Tl¢?
App | The Best Mobile App Awards,

s.:£).

Permite realizar visitas virtuales con

asistentes como Carlos Il y las Meninas

presentados a través de hologramas,
Madrid Visit Guias de tiene a la disposicién agendas con Empresa
Madeid Grstion eventos a realizar en la Comunidad de Poisticn

Madrid y rutas para recorrer sitios de

naturaleza, culturales, etc (Rafael, s. f).




Nota. Datos obtenidos de diferentes fuentes con su respectiva autoria. Se explica la categoria a la

que pertenecen las aplicaciones, su descripcion y la entidad que las cred.

Figura 2 - Analisis de benchmarking parte 2.

Aplicacién Costo Descargas Comentarios
App Store: e AppStore: En la tienda de Google Play los
Crateiie 5000 comentarios piden realizar correcciones
WVisit Quito Google * Google
Play: Play: como la creaciéon de cuenta y en cargar
Gratuite, +1000 la informacion (Google Play, 2023).
En la tienda de Google Play los
App Store: e App Store:
Xativa Gratite +5000 comentarios mencionan que la
Turismo Google e Google aplicacion es muy compleja y que tienen
Play: Play: problemas con el mapa (Tower, 2023).
Gratuite, +5000
En la tienda de App Store los
2Py Store: * #ppStore; comentarios negativos son porque la
Gramite +5000
VISITKOREA Googls s Govile aplicacion falla al abrirla por nuevas
Play: Play: actualizaciones y los positivos dicen que
Qe +3500000 o muy util con la informaciéon que
brinda (App Store, 2023).
App Store: e AppStore: En la tienda de App Store los
Cratsise 000 comentarios dicen que la aplicacion es
Visit Madrid Google e Google
Play: Play: de las mejores que han visto
Gratuito, +1000 ultimamente y que porfin el metaverso
llegd a Madrid (App Store, 2023).

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

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




152 Estrategia de marketing para aplicaciones turisticas

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
Promocidn. Este tipo de marketing tiene como canales de promocién a la radio, tv, convenciones,
vallas publicitarias (Minko, 2013). Por otro lado, en el marketing digital se tienen canales como:
e-mail, paginas web, redes sociales y optimizacién de motores de busqueda (Reitzin, 2007); y
generalmente se lo utiliza para dar a conocer las aplicaciones ya que son parte del mundo digital.
(Koljonen, 2016).

El marketing turistico busca usar estrategias y técnicas para atraer a muchos mas clientes
que sean rentables para las empresas turisticas (Maldonato et al., 2018). A este se lo estudia en
mas dimensiones que el regular, ya que existen 7Ps del marketing mix, las cuales son: Producto,
Precio, Plaza, Promocion, Personas, Presencia y Procesos (Next U, 2019).

Por lo tanto, utilizando el concepto de Comunicacion de Marketing Integrado, con las
siglas en inglés IMC, se tiene que trabajar en una estrategia de marca coordinando con la
publicidad y promocidn, para representar un proceso de comunicacion completo y complejo (Eagle

etal., 2007).



Figura 3 — Mix de comunicacion.

Promocién
l l l 1 l l l
Promocién de Publicity y Marketing Puntos de Marketing
Publicidad Venta Personal Relaciones
P publcas hnpp  Directo i
l l l ! l | |
Medios : TV " 3 5 S
. Sampling Telemarketing Kits de prensa Mailing
prensa. radio Colaboradores
de primera Blogs
l l l l l linea
Folletos Cupones Tradeshows m:;::i ad = SMS l l
Sitios web y <
l l l | | aplicaciones Redes sociales
Vallas Ventas Eventos 1

publicitarias Ofertas personales especiales Whatsapp .

| 1 Kioscos de

| autoservicio
Mgr:l?:‘rg Descuentos Auspicios
l l
Cobertura de
Sorteo medios

Nota. El gréfico representa la clasificacion de los tipos de promocion. Tomado de Disefio de una
estrategia de promocion y publicidad turistica para la comuna Engabao (p.10), por Riofrio y Del

Barco, 2023.

Lo que se busca lograr con el mix de promocion es brindar la informacion necesaria para
que el turista pueda tomar una decision al momento de realizar una compra (Castillo y Castafio,
2015).

El éxito de una aplicacién se ve significativamente influenciado por una estrategia de
comunicacion cuidadosamente planificada; esta planificacion incluye la definicion de un pablico
objetivo y la creacion de un plan de comunicaciones de marketing segun los resultados de la
investigacion 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 comunicacion y noticias

enviadas por correo electronico (Koljonen, 2016).



153 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 resultard dificil cumplir (Allen, 2002).

Cuando hablamos de lanzamiento, Berridge (2007) se refiere a la accién de presentar
fisicamente en persona las ideas al cliente y también a la fase en la que rechazan o aceptan el
contrato para la realizacion del evento. No obstante, cuando se habla de eventos, este término para
Masterman y Wood (2004) se refiere a la presentacion, pero para Catherwood y Van Kirk (1997)
se considera como una oferta laboral. Por esta razon, se estudia el marco de por qué se considera
un evento o cual es su idea, como se conceptualiza y como realizamos la planificacion (Monroe,
2006).

Primero se tiene que definir laaudiencia ya sea para un evento B2C (Business to Costumer)
0 B2B (Business to Business) porque esto determinara los objetivos finales del evento (Gonzalez,
2021). El marketing para eventos B2C se centra en nuevos clientes, crear conciencia o deleitar a
los actuales, y el B2B se relaciona especificamente con las organizaciones (Gonzélez, 2021). Hay
dos formas para que las organizaciones realicen el marketing de eventos B2B, organizandolo o
asistiendo (Gonzélez, 2021).

Promocionar los eventos es la manera de utilizar diversas estrategias y canales de
marketing para darlo a conocer (Gonzalez, 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 facil uso (Gonzélez, 2021).



1.6 Marco legal

1.6.1 Ley Orgénica De Propiedad Intelectual

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

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

En esta seccion se describen algunos articulos de esta ley que ayudan a proteger el disefio
de estrategias de marketing que se realizard en este proyecto para promocionar y lanzar la

aplicacion “Visita Guayas’.
La LPI (2006) en su articulo 5 menciona que:

El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la creacion de la obra,
independientemente de su mérito, destino 0 modo de expresion. Se protegen todas las obras,
interpretaciones, ejecuciones, producciones o emisiones radiofonicas cualquiera sea el pais de
origen de la obra, la nacionalidad o el domicilio del autor o titular. Esta proteccidon también se
reconoce cualquiera que sea el lugar de publicacién o divulgacion.

El reconocimiento de los derechos de autor y de los derechos conexos no esta sometido a
registro, is.com.ec deposito, ni al cumplimiento de formalidad alguna. El derecho conexo nace
de la necesidad de asegurar la proteccion de los derechos de los artistas, intérpretes o ejecutantes
y de los productores de fonogramas.

Existen también otro articulo, el nimero 19, donde se especifica que exclusivamente los
autores tienen via libre para la explotacion, distribucion o incluso prohibicion del uso de su obra.

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

a) La reproduccién de la obra por cualquier forma o procedimiento; b) La comunicacion
publica de la obra por cualquier medio que sirva para difundir las palabras, los signos, los
sonidos o las imagenes; c¢) La distribucion pablica de ejemplares o copias de la obra mediante la
venta, arrendamiento o alquiler; d) La importacion; y, e) La traduccion, adaptacion, arreglo u
otra transformacion de la obra. (p.2-9)
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2.1 Metodologia

La metodologia 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 continuacion, se presenta una figura en la que se puede visualizar la clasificacion de las

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

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

de analisis de datos.

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

integrador.
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2.1.1

Marco metodoldgico para el objetivo 1

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

momento de descargar una aplicacion turistica para poder establecer parametros de marketing a

ser utilizados mediante herramientas de investigacion.

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

con el fin de aclarar dudas:

¢Se determin0 cual era la problematica que abordaria el proyecto?

¢ QuE se requiere para que una persona descargue una aplicacién turistica?

¢Cuales son las caracteristicas o funcionalidades que debe de tener una aplicacién
movil para descargarla?

¢Qué piensan las personas de las aplicaciones turisticas?

¢Como los visitantes catalogan actualmente la informacion 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 recoleccion de datos:

2.1.1.1 Mapa de empatia

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

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

el representante técnico del equipo de la Prefectura que es el cliente, al posible pablico 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 aplicacion. 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 electrénico.



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 comunicacion con
cada uno y las actividades que se realizaran a futuro (Lewrick et al., 2022). Esta plantilla ayudo a
enlistar a todas las personas, organismos y entidades involucradas con el proyecto integrador y a

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

2.1.2.35 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 solucién (Sigma, 2023). La plantilla fue
implementada para poder descubrir y definir de forma mas precisa la problematica que se quiere
resolver. Esta se la realizd en conjunto con el equipo técnico de la Prefectura. La pregunta inicial
fue para conocer por qué carecen de una estrategia de promocidn y la Gltima se uso 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 realiz6 encuestas semiestructuradas no probabilistico con el método de bola de nieve a
194 personas, con el objetivo de conocer las preferencias del pablico objetivo al descargar una
aplicacion movil. Se la realiz6 via online a personas nacionales e internacionales de las

generaciones Yy Z.
2.1.2 Marco metodoldgico para el objetivo 2

Con el objetivo 2 del proyecto se busco analizar las necesidades, preferencias y tendencias
de los usuarios digitales ademas de reconocer los canales de promocion y publico objetivo.
Una vez identificado el objetivo se realizaron algunas preguntas que se podrian realizar,

esto se lo hace con el fin de aclarar dudas:



o ¢Cuales son las caracteristicas que encontraron en los visitantes que se dirigen a la
provincia del Guayas?
e (COmo definieron el pablico objetivo?
o ¢Cuales son los factores claves que influyen para que una persona consuma una
publicidad?
o (Qué tendencias actualmente siguen los usuarios digitales?
o ¢De son las personas que mas ingresan a la Provincia del Guayas?
En esta seccion las herramientas, plantillas y técnicas de investigacion que se realizaron fueron

las siguientes:
2.1.2.1 Persona/User profile

Esta herramienta ayuda con el disefio de productos y servicios centrados en el usuario,
dado que la informacion es recopilada mediante encuestas, entrevistas y analisis de datos de
comportamiento (Lewrick et al., 2022). Para utilizar esta plantilla primero se realiz6 una
exhaustiva investigacion de los posibles usuarios; ya que esto ayudaria a conocer mejor al
publico objetivo. Dentro de la investigacion se pudo encontrar los perfiles que faltaban por

definirse.
2.1.2.2 Investigacién de mercados

La investigacion de mercados ayudo en el proceso, debido a que mediante su uso se
pudo adquirir informacién y por ende tomar una decisién favorable para la identificacion de
los canales de promocién. Se hizo uso de encuestas semiestructuradas, no probabilisticas
usando el método bolo de nieve. Se decidié utilizar este tipo de muestreo porque al tener una
gran poblacion, tanto nacional como internacional, es mas eficaz tomar una pequefa parte de
la poblacién. Con ayuda de la calculadora Raosoft se defini6 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 pais. La

poblacién 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 tamafio de muestra de 194

personas.
2.1.3 Marco metodologico para el objetivo 3

En el objetivo nimero 3, se busco disefiar un prototipo de las estrategias de marketing para
la promocioén de la aplicacion “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:
o ¢De qué manera y como se busca abordar y resolver este problema?
e ¢Cual es la utilidad de llevar a cabo un benchmarking entre la aplicacion "Visita
Guayas" y otras aplicaciones que también sirven como guia turistica?
o ¢De qué forma desarrollaron las soluciones para que cumplan con las expectativas
y necesidades de los usuarios?
En esta seccion las herramientas, plantillas y técnicas de investigacion que se realizaron

fueron las siguientes:

2.1.3.1 Analogia y benchmarking como inspiracion

Esta plantilla es implementada generalmente en la fase de ideacion, sirve para cambiar el
enfoque del problemay poder generar ideas nuevas (Lewrick et al., 2022). El benchmarking ayudd
como inspiracién ya que se compararon las diferentes caracteristicas que poseen las aplicaciones
turisticas 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 aplicacion 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 ayudara a la creatividad al momento idear (Lewrick et al., 2022). Esta



plantilla ayudd a poder generar todas las ideas que iban apareciendo en el proceso que luego
sirvieron para el disefio de las estrategias de promocién, las cuales posteriormente se analizaron y
se pudo llegar a una conclusion sobre cuales fueron las mejores para resolver nuestra

problematica.
2.1.3.3 Prototype to test

La plantilla Prototype to test se centra en la interaccion 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 sirvié al momento de disefiar los prototipos de baja resolucion de las
estrategias que planteamos porque pudo tener una retroalimentacion por parte del equipo técnico

de la prefectura y de esa forma poder mejorarlas.
2.1.4 Marco metodoldgico para el objetivo 4

En el objetivo 4 se busca validar el prototipo de estrategia de marketing orientada a la
promocion, lanzamiento y posicionamiento de la aplicacion “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:

o (Qué estrategia de marketing es mas conveniente?

e ¢(Cual es la viabilidad de la estrategia de marketing propuesta para resolver la
problematica previamente identificada?

o ¢Se puede corregir la solucion una vez mostrada al usuario o cliente?

o ¢Qué caracteristica debe tener una solucion para que sea elegida?

En esta seccidn las herramientas, plantillas y técnicas de investigacion que se realizaron

fueron las siguientes:



2.1.4.1 Feedback capture grid

Esta plantilla ayuda a validar y a obtener una retroalimentacion de manera documentada.
También permite validar los prototipos de manera sencilla por lo que se descubrié la mejor
solucion que resuelve el problema que se identifico (Lewrick et al., 2022). La validacion del disefio
de la estrategia de marketing se lo realizé en grupos focales con la prefectura y el pablico objetivo,

los cuales proporcionaron una retroalimentacion de los prototipos validados.
2.1.4.2 A/IB Testing

Esta plantilla se la usé para mostrar las dos posibles soluciones al grupo focal seleccionado.
A los participantes se les mostrd dos soluciones del prototipo de las vallas publicitarias, en donde
solo tuvieron que elegir una y brindar una retroalimentacion. El objetivo es mostrar dos 0 mas
soluciones a los usuarios con el fin identificar sus necesidades y a la opcion final hacerle mejoras

(Lewrick et al., 2022).
2.15 Metodologia para el analisis financiero

Para llevar a cabo las estrategias se realizd un analisis financiero, el cual permitid
identificar el presupuesto inicial. Este presupuesto solo sera utilizado para cubrir los costos del
contenido de la promocion como la realizacién de videos, vallas publicitarias y el contenido en
redes sociales, mas no para el mantenimiento o funcionamiento de la aplicacion.

Para el estudio se utilizaron las siguientes herramientas:
2.1.5.1 Proyeccion de costos

La proyeccion 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.



2.1.5.2Flujo de Caja

Sirve para ordenar y organizar datos referentes a la inversion inicial, inversion durante la
fase operativa, los ingresos y egresos operativos y de produccion, asi como el valor de rescate del

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

También conocido como Periodo de Recupero de la Inversion, es un método intuitivo que
se encarga de decirnos cuantos periodos tienen que transcurrir para que la acumulacion de flujos

de efectivo sea igual a la inversion inicial (Dumrauf, 2006).
2.154VANYTIR

TIR o Tasa Interna de Retorno, es una medida de rentabilidad periddica 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 inversion; hablando matematicamente, 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 inversion; la
forma de saber si hay que aceptar un proyecto o no es si el VAN da positivo o negativo (Dumrauf,

2006).
4.1.1.1ROI

El Impact On Relationship o retorno de la inversion, es un valor porcentual que es
calculado basandose en la inversion que se realiza y en los beneficios que se obtienen (Castelld,
2012). Las empresas para tener un mejor ROI realizan una segmentacion mas elaborada, para
Ilegar con su publicidad a un publico objetivo mucho mas especifico (Gonzalez et al., 2015). El

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



los posibles clientes (Castello, 2012). Esto ayudd a conocer cuanto se gana en el proyecto sobre

las inversiones que se realizo.
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
planificacion de una empresa a largo plazo (Mazon 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 aplicacion para no generar perdidas mucho menos ganancia.

2.2 Criterio de rigor y ética

Castillo & Vasquez (2003) mencionan que el criterio de rigor puede ser definido como la
credibilidad, autenticidad, confianza e integridad que se obtiene en la etapa de investigacion, es
decir, que la informacion que se obtiene durante la realizacion del proyecto debe manejarse de la
manera responsable y ética. La Real Academia Espafiola define a la ética como “El conjunto de
normas morales que rigen la conducta de la persona en cualquier habito de la vida”’

Una vez teniendo en cuenta estos conceptos se puede gue llegar a la conclusion 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 revision exhaustiva.

Dentro del criterio de rigor debemos tener en cuenta la credibilidad de las personas que
fueron participes en este proyecto ya que la informacion obtenida es fundamental para llegar a las
posibles soluciones de este problema. Ademas, toda informacién que se obtiene era revisada y
verificada; en el momento de ser utilizada se les notificaba a actores.

La metodologia usada para recoleccion de datos se basaba en la utilizacion de herramientas

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



la carrera. Para la recoleccion de datos se utilizaron métodos cualitativos ya que de esta manera se
podia comprender la informacion obtenida por los participantes.

Un punto indispensable que se tiene que realizar es buscar la opinion 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 revision por su parte, nos orienta y nos permite corregir errores que
nos permitiran avanzar por buen camino a las siguientes etapas.

Cabe recalcar que, al momento de realizar cualquier tipo de investigacion, es muy
importante hacer una busqueda exhaustiva de todas las fuentes literarias que podamos encontrar
con el fin de sacarle el mayor provecho a la informacion que ya ha sido validada por otros autores,
esto a la vez permite que tengamos bases y mayor conocimiento del tema que estamos abordando.
Ademas, toda esta informacion obtenida sera correctamente citada y referenciada con el fin de dar

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



CAPITULO 3



3.1 Resultados y analisis

3.1.1 Resultados del objetivo 1

El primer objetivo especifico de este proyecto integrador consistié en descubrir cuéles son las
motivaciones de los usuarios digitales al momento en que descargan una aplicacion turistica, esto
con la finalidad de establecer pardmetros de marketing, utilizados mediante las diferentes

herramientas de investigacion.

La primera actividad realizada para el proceso de descubrimiento fue hacer investigaciones
primarias y secundarias en tesis y trabajos cientificos para descubrir los motivos por los cuales
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 disefiaron una
aplicacion turistica para potenciar la provincia del Guayas y también, mencionan las caracteristicas
que posee este prototipo de aplicacion. Adicionalmente se encontro en articulos cientificos que se
relacionan con aplicaciones turisticas moviles, el tipo de marketing que se implementa en esos

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

Como ultima actividad estan las encuestas no probabilisticas de bola de nieve, cuya finalidad fue
descubrir de mejor manera los motivos por los que los usuarios digitales descargan aplicaciones
moviles 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.



Figura 5 - Infografia de hallazgos clave del proceso de descubrimiento.
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Lo que se pudo concluir es que las aplicaciones moviles 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 promocion para la

distribucion de los nuevos productos o servicios.

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

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



el que se detalla como funciona la metodologia de Design thinking. La primera plantilla utilizada
fue la del mapa de actores, la cual nos permitio 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 aplicacion. La siguiente plantilla fue 5 Ask Why’s, la misma se
puede visualizar en el Anexo 5y lo que se descubrio es que requieren de una estrategia para
aumentar la visibilidad de la aplicacion, y que con el evento de lanzamiento buscan atraer la
atencion de medios digitales y televisoras para que el publico que conozca y se interese por usar
la aplicacion, sea mas amplio. Finalmente se uso la plantilla mapa de empatia, se las realiz6 a 5

usuarios que se veran beneficiados con la realizacion de este proyecto integrador.

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

Guayas.
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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 distribucién y el pablico objetivo. Para
identificar lo que se menciono anteriormente se utilizo varias herramientas de investigacion entre
ellas el analisis de datos de las investigaciones secundarias y encuestas. Ver Anexo 9.

En las investigaciones realizadas se analiz6 varios estudios entre ellos el de la consultora
llamada ‘Mentinno’ y We are social. Se pudo observar que las redes sociales con mayor nimero
de usuarios en Ecuador son: Facebook con 14 millones, TikTok con 11,9 millones e Instagram con
7 millones (Del Alcazar, 2023), Mientras que estas mismas redes tienen la misma posicion a nivel

internacional al momento de realizar busquedas de un producto.

Figura 7 - Redes sociales con nimero total de usuarios en Ecuador.
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Nota. Fuente: Del-Alcézar Digital Ecuador 2023-Estadisticas digitales y usuarios, por

Del-Alcazar, 2023, Mentinno.

Figura 8 - Plataformas sociales donde realizan busquedas de marcas y productos.
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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% vy el digital con

67,10%.
Figura 10 — Grafico de anillo de tipos de Figura 9 — Gréfico de barra de porcentajes de
marketing tipos de marketing
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La valla publicitaria fue la que gand 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.

Figura 12 — Gréfico de anillo para redes Figura 11 — Grafico de barra de porcentaje para
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Redes Sociales Favoritas Redes Sociales Favoritas

I 50.00%
39.25%
40.00%
32.31%
30.00% 24.63%
20.00%
10.00%
231%  1.50%
0.00% f—
= Instagram = Facebook = Tiktok =X = Youtube Instagram Facebook Tik tok X Youtube
Nota. Elaboracion propia (2023) Nota. Elaboracion propia (2023)

Una vez analizada la documentacién encontrada y la encuesta, los canales de promocion
sugeridos son valla publicitaria, Instagram, Facebook y TikTok.

Por otra parte, para identificar al publico objetivo se realiz6 un analisis a los datos obtenidos
de la pagina de Servicio Migratorios desde el afio 2017 hasta octubre del 2023. En el cual se obtuvo
informacién general de la cantidad de personas que ingresan al Aeropuerto José Joaquin de
Olmedo y al Puerto Maritimo de la ciudad de Guayaquil, esto debido a que es la Unica que cuenta
con un registro de ingresos y salidas actualizado.

Dentro de los datos analizados pudo observar que las personas que mas ingresaron a la
ciudad de Guayaquil por actividad turistica en ese periodo provenian de Estados Unidos, Espafia,
Chile, Argentina y Canada. El total de personas respectivamente fue de 523431, 85431, 60649,

42365y 32075.



Figura 13 — Gréfico del flujo de personas que

arribaron a Guayaquil provenientes de Espafia.
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Figura 16 - Gréfico del flujo de personas que

arribaron a Guayaquil provenientes de Chile.
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Figura 14 — Gréfico del flujo de personas que
arribaron a Guayaquil provenientes de USA.
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Figura 15 - Gréfico del flujo de personas que
arribaron a Guayaquil provenientes de Argentina
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Figura 17 - Grafico del flujo de personas que arribaron a Guayaquil provenientes de Canada
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Esta pagina también proporciona el género y rango de edad de las personas que mas visitan
Guayaquil. Con la informacion recopilada, se procedid a buscar mas datos socioecondémicos para

la creacion de los perfiles nacionales e internacionales.
3.1.3 Resultados del objetivo 3

Para definir esta estrategia se realizaron varias investigaciones y existio un acercamiento con
la representante del equipo técnico de la Prefectura ya que era necesario escuchar al cliente,
ademas se tomo en cuenta la opinion de los clientes potenciales. Dentro de este proceso de ideacion
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
publico objetivo.

Como se puede observar, se utilizé 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 suscripcion. Y con la ayuda de la
plantilla Prototype to test, se pudieron realizar los primeros bosquejos para el disefio de los

prototipos de baja resolucion.
3.1.3.1 Estrategia 1

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

El primer video tiene un tiempo de duracion de 32 segundos y se incluye un texto que busca
persuadir. Su propdsito es dar a conocer lo que posee la provincia del Guayas y la aplicacién
incentivarlos a que la descarguen y conozcan mas de ella.

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

funcionalidades de la aplicacion. Se promocionara en las redes sociales definidas.
3.1.3.2 Estrategia 2

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

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



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

convencer y persuadir a los ciudadanos que la ven para que descarguen la aplicacion.
3.1.3.3 Estrategia 3

La tercera idea fue realizar un evento de lanzamiento, el cual se llevara a cabo en el 5 piso
de la Prefectura de Guayas el 13 de julio del 2024. Para que este evento se contratara servicios de
coffe break y floreria. Su proposito es lanzar la aplicacion al mercado y atraer la atencién de
medios de comunicacion nacionales.

Para promocionar el evento se lo hara a través de la cuenta de Instagram de Visita Guayas
mediante publicaciones e historias. Esta publicacion tiene informacion relevante del evento como
la hora, tema, dia. Su finalidad es incentivar y mantener a los usuarios digitales pendientes de la

nueva aplicacion turistica que lanzara la provincia del Guayas.
3.1.3.4 Estrategia 4

Un concurso para posicionamiento. Consiste en que una vez que sea lanzada la aplicacion,
se delimita una cantidad especifica de descargas que serd de 1000 y durara una semana. Para
participar, los usuarios de la aplicacion deberdn visitar una plataforma en donde ingresan su
nombre de identificacion con el que se registraron en la aplicacion y cuentan brevemente como la
conocieron. Al finalizar la semana, se sortearan todos los usuarios registrados en la plataforma y
habrd 10 ganadores, estos ganadores podran vivir la experiencia de visitar ciertos lugares de la
provincia con un experto en el manejo de la aplicacion. El proposito de este concurso es para
posicionarla en el mercado y ensefarles a sacar el mayor provecho a todas las funcionalidades que

posee la aplicacién como una guia virtual.
3.1.4 Resultados de analisis financiero

Para llevar a cabo las estrategias se realizé un analisis que permitio conocer el presupuesto
inicial. Este presupuesto solo sera utilizado para cubrir los costos del contenido de promocion

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



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

estan incluidos en el andlisis.

Tabla 1 — Presupuesto inicial del plan promocional

Estrategias Precio
Valla Publicitaria $1800
Video de promocion $1000
Evento de lanzamiento $4754
Promocion en redes sociales $648

Total $8262

Nota. Elaboracién propia (2023).

Se debe tener claro que este presupuesto para los siguientes meses o afios varian ya algunas
actividades de las estrategias se la hace una vez como, por ejemplo, las tomas del video
promocional y la edicion del video ademés del evento de la aplicacion “Visita Guayas’.

Para poder realizar el flujo se tomd en cuenta los ingresos, costos, la tasa de crecimiento
de turismo, de descuento; esto se pudo encontrar gracias a la revision bibliografica.

En laimagen se detalla la utilidad , VAN, TIR, ROl y Punto de Equilibrio de este proyecto.

Figura 18 — VAN, TIR, ROI y Punto de equilibrio.
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Nota. Elaboracion propia (2023).

3.14 Resultados del objetivo 4

En este objetivo se tuvieron los resultados del proceso de validacion de los prototipos disefiados
previamente. Esto se lo hiz0 a través de grupos focales de manera online con el equipo técnico de
la Prefectura del Guayas y con personas del pablico objetivo. Las herramientas que se utilizaron
fueron la de A/B testing la cual permitid determinar qué disefio de valla publicitaria era la
definitiva para uno de los prototipos. Y la otra herramienta fue la de Feedback Capture Grid, esta
fue la que se implemento en los grupos focales donde se les mostr6 los prototipos y ellos dieron
su retroalimentacion para realizar las mejoras debidas.

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



CAPITULO 4



4.1 Conclusiones y recomendaciones

En el presente capitulo, se presentaran las conclusiones y las recomendaciones obtenidas
segun lo analizado en todo el proyecto y en base a la retroalimentacion brindada por el pablico

objetivo.

4.1.1 Conclusiones

4.1.1.1 Conclusiones para el objetivo especifico 1

El objetivo 1 que trata sobre descubrir que motiva a las personas a descargar una aplicacion
turistica, se pudo desarrollar con la ayuda de técnicas de recoleccion como encuestas. Estas
permitieron descubrir las preferencias de los usuarios potenciales con respecto a las aplicaciones
que mas utilizan y lo que los motivo a descargarlas. También se hizo uso del mapa de actores para
conocer a todos los involucrados en este proyecto y ademas se us6 la herramienta Ask 5 Why’s
para conocer de mejor manera la problemaética que se tuvo que resolver. Finalmente, la plantilla
Mapa de empatia ayudé a conocer de mejor manera las necesidades, preocupaciones y a empatizar
mas con el publico objetivo identificado. Por ejemplo: en el mapa de empatia realizado a un
miembro del equipo técnico de la Prefectura se pudo tener mas conocimiento sobre las
preocupaciones del cliente con respecto al lanzamiento de la aplicacion y los resultados que

esperan conseguir con la potenciacion de la provincia del Guayas.

4.1.1.2 Conclusiones para el objetivo especifico 2
El objetivo 2 se pudo lograr gracias al analisis de las necesidades, preferencias y tendencias de los
usuarios digitales mediante el uso de técnicas y herramientas como encuestas, investigacion
bibliografica secundaria y la plantilla User de Personas. Lo cual, permitio conocer, identificar y
definir el publico al que van dirigidas las estrategias, ademas de los canales digitales y tradicionales
mas apropiados para la promocion de la aplicacion “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 revision bibliogréafica se revisé dos consultoras para comparar los resultados



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

en la pagina de servicios migratorios para definir el publico objetivo haciendo uso de la plantilla.

3.1.3.1  Conclusiones para el objetivo especifico 3
Para el cumplimiento del objetivo 3 del proyecto que trata sobre la creacion de prototipos, se
realiz6 reuniones con el equipo técnico de la Prefectura, se pregunt6 a posibles clientes potenciales,
se pidi6 recomendaciones a profesores y ademas se realiz6 una investigacion bibliogréafica con el
fin de generar mas ideas para las estrategias de markerting de promocidn, las cuales se plasmaron
en la plantilla de lluvia de ideas. Una vez realizado ese proceso se analiz6 una por una hasta lograr
identificar las que se llevaron a cabo en el disefio de las estrategias. También se hizo uso de la
plantilla Prototype to test para la elaboracion de los prototipos de las estrategias definidas. Por otro
lado, la revision bibliogréfica permitié hacer un anélisis 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 aplicacion ‘Visita Guayas’.
4.1.1.4 Conclusiones para el objetivo especifico 4

Finalmente, el objetivo 4 que busca la validacion de los prototipos seleccionados, se lo realizd
mediante Grupos Focales con el equipo técnico de la Prefectura y con el publico objetivo. La
plantilla utilizada para esta etapa fue la de Feedback Capture Grid, la cual se llen6 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 ultimas mejoras y perfeccionarlos.

4.1.2 Recomendaciones

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

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



lanzamiento de un nuevo producto o servicio turistico. Sin embargo, es recomendable que sigan
con el plan propuesto en este proyecto ya que en este detalla los procesos que deben de seguir
ademas la entidad debe de contar con un presupuesto inicial para implementar estrategias que seran
factibles llevarlas a cabo.

Otra recomendacion es realizar investigaciones en el futuro que permitan recolectar
informacidn sobre las llegadas de turistas a los diferentes cantones de la provincia y poder tenerlo
en una base de datos, esto permitira definir ain mas 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 estaran usando la
aplicacion

Finalmente, es muy importante que la Prefectura del Guayas tenga en cuenta futuras
alianzas ya que esto ayudara a que la aplicacion pueda tener mas promocion y a su vez un

posicionamiento en el mercado.
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Anexo 1.

Prototipo de Aplicacion “Visita Guayas”
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Anexo 2.

Comentarios en aplicaciones que forman parte del benchmarking

Comentarios en App Store de la aplicacion SMIITY.

Featured Reviews

1. Fabulosa e util « ByMartaLi » 2018/06/25

Gostei imenso! Na minha visita a Obidos acabei por descobrir auténticos tesouros histéricos. Em
Lisboa uso para poder estar a par dos eventos mais recentes.

2. Contetidos fracos « By FCaselli « 2017/07/02

Numa aplicagdo destas os contetidos sdo tudo. Neste caso sdo muito fracos.

3. Nada « By Ru_Teixeira « 2017/02/22

Sem valor nenhum... removida...

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 aplicacion VISITKOREA

Featured Reviews

1. Could be better « By Lalilailailoolail « 2019/05/18 « Version 4.3.4

1 think the app is absolutely amazing &amp; | love how it stays up to date BUT recently it started
showing an error when | try to click on majority of the options &amp; it tells me to check my
connection (which is absolutely fine) so if that got fixed I'd be extremely happy with the app &amp; |
definitely recommend it otherwise!

2. Great + By Nykoreana « 2015/06/02 « Version4.1.1

This app is great! Used it on my trip to Korea and it tells you some great city tourist destinations.
Also works with tripadvisor so you can read reviews and see pictures. Comes with directions and
additional info for each place.

3. Useful and helpful app « Byelicabeta « 2014/12/04 « Version 4.0.6

App looks appealing aesthetically, but usability is a little bit lacking. For example, | like that there's
a map function with pinpoints of things to do, eat, see, and sleep near you but the map itself loads
just a tiny bit slow and all the pinpoints get in the way when you just want to look at the map to find
your way around (e.g. how many streets do | have to walk until | get to Lotteria?). For the attractions
section, | felt overloaded with the listings of so many places to visit; it reminded me of the Yellow
Pages (a big book listing all the businesses in a city) which | guess is good and bad in a way. For the
accommodation section, it would be great if the rates were also listed as well as a filter to sort
hotels/motels/etc by star rating and price (from low to high and high to low). Overall, | can see the

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 aplicacion Visit Madrid

Featured Reviews

1. App de turismo PERFECTA! « By Mondarinaz « 2023/02/03

De las mejores Apps que he visto Gltimamente. Por fin el metaverso ha llegado al turismo de
Madrid! Stper recomendable :)

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 aplicacion Xativa

Featured Reviews

1. « By Un usuario de Google « 2019/12/01 « Version 1.13

No le doy mas estrellas porque no funciona el mapa.

2. « By Un usuario de Google « 2019/07/18 - Version 1.13

No me funciona el mapa

3. « By Max12YT - 2019/01/24 « Version 1.13

no me gunsta nada esta aplicacao polque ez mui complejaz

Fuente: XATIVA TURISMO GUIA 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 aplicacion Visit Quito
o Jorge Moran A.

W7/22

Corregir el acceso con Google y Facebook se

se las dos opciones pero no

fu n accion

2 pe u

iTe ha resultado Gtil esta opinién? si || No |
VisitQuito 28/3/23

Estimado Jorge con la tltima actualizacion se
corrigen estos errores, un saludo y gracias por
tu observacion

‘,‘_; Juan Pablo Manrique

* 23/10/22

No permite el registro desde un inicio y las cuentas
de correo salen que ya estan registradas cuando
> lo ha hecho

han encontrado util

£Te ha resultado Gtil esta opinién? si No

lg Johann Herrera

A A 26/9/22

Creo que la app es un gran herramienta, sin
embargo no carga la informacién. Necesitan

solventar esos errores.

Fuente: Play Store (2023)




Anexo 3. Mapas de empatia

Mapa de empatia — Barbara Castillo
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Mapa de empatia — Consuelo Valenzuela
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Anexo 4. Mapa de actores

Mapa de actores
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stepastaneOydeteminng heyse ca More tips & tricks for this template on book page: 83

Lewrick / Link / Leifer
The Pesian T hinking Toolbox
978-1-119-62919-1

para la promocién y el
lanzamiento de la App
Turismo Guayas

Plataformas digitales

Custowmer/
user

Prefectura de

Guaias

Decanato de cada
facultad

Residentes de Guayas, Turistas
nacionales y turistas extranjeros

Coordinadores de camrera

Sfakeholdelfs

AP

Ministerio de Turismo Directores de proyecto multidisciplinario

Turistas nacionales
Estudiante de proyecto
Turistas extranjeros

Prefectura del Guayas

Residentes del Guayas

. B <A
Use case Public Create the map | si”(‘r%’
stakeholders Pl akeholders in the map
External
Disefio de una stakeholders
estrategia de marketing Internal
stakeholders Ministero de Turismo

Medios de comunicacion

Establecimientos turisticos

GADs

|" Relationships §
Draw the appropriate

relationships

Decanato de cada facultad
Findings

Describe your fini

Establecimientos turisticos

from the Stakeholder Map.

GADs

En el 2023 la prefectura del Guayas se posicioné con una nueva militancia.

Get a PDF
Premium Design
Thinking Template:

di‘? THE DESIGN THINKING TOOLBOX BASIC TEMPLATE
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Fuente: Elaboracion propia (2023)

ANEexo 5.

Plantillade 5 Ask Why’s

Project:
ASK 5x WHY
Version & Date:

v Quick guide: With the 5x Why questions a problem can be
understood in depth and not only scratched on the surface. The
principle is very simple: You ask, for example, like a toddler,
again and again "Why". Repeated questions help to identify
hidden problems that would not emerge from a one-off

More tips & tricks for this template on book page: 71

TN . . BB
Desion W L
THINKING - s »
TOOLEOX

Lewrick / Link / Leifer
The Pesign Thinking Toolbox
978-1-119-62919-1

Why is the problem a problem?

turistica “Visita Guayas” y el evento de lanzamiento de la misma?

e.g. problem description \

¢Por qué la Prefectura del Guayas necesita una estrategia de marketing para promocionar la aplicacion

$?

~/ Why?

Guayas?

e.g. direct impact ~N

¢Por qué cree que el evento de lanzamiento ayudaria a generar un impacto en el turismo en la provincia del -

28

~/ Why?

e.q. cause - effect \

¢Por qué los lugares que se han seleccionado para ser promocionados dentro de la aplicacién podran generar
una cobertura postiva tanto asi que generara interés en redes sociales y otros medios?

<
&

=~/ Why?

conocidos como Guayaquil?

e.g. organizational hurdles \

¢Por qué si la provincia del Guayas posee una gran diversidad en todos sus cantones, no todos son tan

=~/ Why?

e.g. system hurdles

¢ Por qué hay que potenciar esos lugares mas que otros que ya cuentan con demanda turistica?

Get a PDF
Premium Design
Thinking Template:




Fuente: Elaboracion propia (2023)

Anexo 6.

Cuestionario de preguntas para encuestas a usuarios.

FEEGUNTAS PARA DESCUERIE MOTIVACIONES DE LAS PERSONAS EN EL

MONENTO DE DESCARGAR TNA APLICACTON

El objetivo de esta encnesta es conocer informacidn scerca las motivacionss de las personss al
momento da descarger wna aplicacion movil ¥ consumir uma pablicided La informacion
recalectads s de cardcter ancnime ¥ 20 US0 ST netsmente con mn fin acadarmico. Exte estadic
extara reglizado por parte de Panla Fuiz v Veronica hiata esmidisntes de 12 carera de Turismo de
la Escusla Supsrior Politacnica del Litoral.

La participacion en ests encuests es de mamera volwtaria v el tiempo de reslizacion es de

aprovimadamenta 5 minutos.

1. ;4 quéranzo de edsd pertenece? — Fangn de edad como opcidn
2. ;De qué pats es7
=  Opoign 1 Ecuador v gue pidz la cindad a 1a gue pertenece.

= Opcicn 2 Otros v que pida a qué paiz partenece. Sino sa pregunta.

[re)

s tan frecuente utiliza = teléfono cehular?

4. ;Cusles zom las aplicaciones gue mas utiliza?

i

:Cnzl s s aplicacidn movil favorita?
6. ;Por qué?

702 o incentivo a descargar 1z aplicacion v como s enterd de su existencia?

Fuente: Elaboracion propia (2023)



ANexo 7.

Plantilla de Persona/User Profiles.

Rl T T

Ciudadano chileno
perteneciente a la
generacion Z, le gusta
viajar en sus vaciones
estudiantiles. Aventurero.

GO

Inflvencer

Conocio la aplicacidn por
recomendaciones de
amigo , luego comenzo a
buscarla y pudo cbservar
los beneficios que
obtenia usandolas.

v

Trends

La tendencia es gue la
aplicacion puede ser
promecinada por grandes
personajes

Use cases/application scenario

Santigo desea conocer lugares de aventura de Ecuador especialmente

de la Provincia del Guayas ya que tiene amigos de alla y le han dado
buena reomendaciones ademas les suguirieron que se descarge la

aplicacion turistica de la provincia.

Name of persona  Santiago Gonzales r '9‘-.
Peseription of Moodboard/sketch Jobs to be done
the persona @ .0 masdbaard o e 3 shetch tho ‘E\__l Vch sk are suppored by he %ﬁ?’

Obtener informacion de los
lugares de la provincia del
Guayas.

©

Mo tener buena cobertura para
poder usar la aplicacion.

Problems/pains

Gains

©

Poder contactar a numero de
emergencia emergencias y
operadoras.
Conocer direeciones
de los lugares.

ATF THE DESIGN THINEING TOOLROX

BASIC TEMPLATE

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Anexo 8. Perfiles de usuarios

Perfil de usuario nacional

' Perfil para Jovenes ecuatorianos

~

DEMOGRAFICO

* Hombres y mujeres adultos
entre 18 a 28 afios de edad.

* Estado civil: Solteros

* Ocupacién: Trabajadores a
tiempo completo

* Ingresos: $240-$460

* Educacién: Superior

N\

* Manta
* Quito
* Cuenca

g S .@ )

* Viajan cuando tienen
vacaciones

* Tecnologico.

* Les gusta conservar su salud
fisica.

« Espontaneo

« Intereses: conocer lugares en

pero también disfrutar al

donde la naturaleza es el
méximo los lugares de visita

-

principal atractivo

& 4

« Utilizan sitios web para conocer
informacién acerca de lugares.
« Buscan priorizar su seguridad

Wil BT-TOOLEOOK . cOM/ SHOP

J

.

Yo * )
Y ) Y
LAY 7
MOTIVO DE VIAJE TIPO DE TURISTA SEGUN PLOG
(2001)

* Vacaciones, ocio y recreacion.

» Aventurero

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Perfil de usuario nacional familia con hijos

‘ Perfil para Familias ecuatorianas con hijos

.

4 N

~

s a
Ly )

9”&“0

GEOGRAFICO PSICOGRAFICO AT U I TIPO DE TURISTA SEGUN PLOG
« Hombres y mujeres adultos P « Priorizan y optimizan el tiempo « Realizan compras o planifican « Vacaciones , ocio y salir de la Rocty
entre 29 a 41 afos de edad. -Gt para pasar en familia. sus viajes en temporada de rurina « Tradicionales
« Estado civil: Solteros e v « Son atentos responsables y vacaciones escolares o
« Ocupacion: Trabajadores cuidadoso con sus hijosy laborales.
* Ingresos: $550 a 800 trabajo. « Buscan informacién en internet
« Educacion: Superior * Intereses: Buscan lugares en o con familiares.
donde todos los integrantes de * Priorizan la seguridad de su
1a familia puedan hacer familia.
actividades
A A A J\ N\ >

P )

r\"&

Y/

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Perfil de usuario internacional

DEMOGRAFICO

* Género: Hombres y mujeres.

 Edad: Entre 29 a 40 afios,

* Estado civil: Casados

« Ocupacién: Trabajadores a
tiempo completo.

 Ingresos: $900- $1050

* Educacién: Titulo de tercer nivel
y postgrado.

-

GEOGRAFICO

 Estados Unidos de América.
* Espafia
o Chile

- J

\

(" )

PSICOGRAFICO

* Estilo de vida: Tecnolégicos,
saludables, activos.

* Personalidad: Espontaneos,
enfocados, trabajadores.

« Intereses: Viajar y conocer
lugares nuevos, aprender
nuevos idiomas, enriquecerse
culturalmente.

A

» Viajan en vacaciones del trabajo una
vez al ano generalmente.

+ Buscan informacion del lugar en
paginas weby redes sociales.

+ Buscan la comodidad y el facil acceso
alos servicios turisticos.

« Planifican sus viajes con anticipacién
para encontrar los mejores precios
en boletos aéreos y hospedaje.

4 )

CT’A
o o
MOTIVO DE VIAJE

* Vacaciones, ocio y recreacion.

A

f * )

AP

TIPO DE TURISTA SEGUN PLOG
(2001)

C—

* Pioneros

Son activos fisicamente, buscan
lugares interesantes y (inicos.
Planifican sus viajes con antelacién.

& J

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Perfil de usuario internacional adultos jovenes

‘ Perfiles para Adultos jovenes extranjeros

DEMOGRAFICO

» Género: Hombres y mujeres.

* Edad: Entre 18 a 28 afos.

* Estado civil: Solteros

= Ocupacién: Trabajadores a
tiempo completo.

* Ingresos: $687 a $987

« Educacién: Titulo de segundo

-

nivel, cursando tercer nivel

J

p

GEOGRAFICO
« Estados Unidos de América.
* Espaia
* Chile

\

4 )

PSICOGRAFICO

* Estilo de vida: Saludables,
aventureros, arriesgados.

+ Personalidad: Independientes,
espontaneos, extrovertidos.

« Intereses: Viajes, actividades al aire
libre, la gastronomia internacional,
conocer nuevas culturas y las redes
soclales.

« Viajan una vez al aflo en sus
vacaciones.

« Valoran las ofertas al momento de
buscar hospedaje.

« Viajan por su cuenta buscando
informacion en paginas web y redes
sociales.

« Buscan lugares que tengan variedad

. J

gastronémica.

a )

)
i
MOTIVO DE VIAJE

* Vacaciones, ocio y recreacion.

(" )

Al

TIPO DE TURISTA SEGUN PLOG
(2001)
* Aventureros
Visitan lugares no tan comunes y
desconacidos, les atraen las
culturas Gnicas, no planifican
mucho.

- 4

Fuente: Elaboracion propia (2023)



ANexo 9.

Preguntas para la investigacion de mercados

PRECTUNTAS PARA CONOCER CANALFS DE DISTRIBUCTON

3. Enslmomento de conswemir publicidad, ; qué tipo de marketing prefiera?

»  Opcicn 1 Marketing digital (redas socialas, pazinas web, YouTube}

*  Opcion I Marketing tradicionz] (v, radio, revistas, pericdico, vallas publicitarias)
0. ;Cusl ex su plataforrea digital preferida al momento de conswnir publicidad?

v Fedas socialer.

*  Paginaz web.

= YouTuabe
;Cual ez mn medio de marketing tradiciomal preferido 2 1z hora de consumir pablicidzd?

« Tyv

= wallas publicitarias

10. zChea tipo da contenido digital prefiere 2 1a hara de ver mas publicidadT
=  Fotos
= Wideos
11. ;Cué caracteristicas deba tener 1ma publicidad para gue consumas un producto o

zarviciaT Abisrta

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Anexo 10.

Plantilla de lluvia de ideas

Preman:
Taam
Wariion & Date:

Briwf initructions: Slamn with an cgen braifmior ming session -
pralirably baiad on 3 HWW quislion. Before Bransloimmg,
falCt of D Mol g0 Mant bisnilarming fubic 4o that

BRAINSTORMING

a2 Quantity
before quality

u3 Visualize
ideas

w5 Fuild on the
ideas of others

+ Videos promocionales en televisidn

+ Folletos con informacidén de la aplicacidn

+ Publicidad en redes sociales

* Publicidad en Youtube con un video de la

aplicacién

« Usar influencers para promocionar &

aplicacién

« Usar estrategias SEO para que la app
aparezca de primera opcibn en las tiendas

de aplicaciones

+ Sacar una versidn beta y que un influencer
de tecnologla la pruebe y la recomiends

+ Publicaciones en redes sociales sobre el

evento de lanzamiento

= Tik toks de |la aplicacidn

* \ideos de promocidn en Instagram

+ Wallas publicitarias con informacion de la

aplicacidn

+ Videos en TikTok

aplicacidn

+ Usar & hoteles para promocionar la

+ Hacer concursos para posicionar la app y

gue la gente la descargue

= .'::- irvaryen ki e rubis of th e Mors ligs B trichs for thi template os bosk page: 151
Brainstorming rules Bralnstorming session @ Clusters F &
u] Creative P N + Publicidad a fravés de videos en redes sociales
confidence s “How wight we..." coma TikTok & Instagram.
s

= Ugar influencers para promocionar la
aplicacidn como hoteles o personas de redes
soclales.

= Vallas publicitarias para promocionar la aplicacién.
= Video promocional

« Uzar redes sociales para promocionar el
evento de lanzamiento con post & historias.

+ Hacer concursos después de lanzar la app
para posicionarla en el mercado.

= Sacar una versidn beta de la app y que un
influsncer la pruebe y la promocione.

= Usar estrategias SEO para promocionar la aplicacidn
en las tiendas de aplicaciones.

Findings 'El
Record your findings g slnoed nirt i H
. sty promiccional raremilioo por Tedsvisidn, TkTok y Facshook

- s rediess sociales pam pomodonar el evenio de lancamienio oon posd & historias.
- Haoer conourscs despuds de brzarla apboacn pam  posidorana en o mencado

. Vider promocional rasmilido por iokeesion

Geta PDF

. ideo promocional &n redes scdales.

. Wideo mostando ceaderisicas de la aplicacon

d_ff’ THE DESIEH THINEINE TOOLEOR

WASIC TEHFLATE

WM BT-TOOLEOOK cOM/ SHOP

Fuente: Elaboracion propia (2023)




Anexo 11. Prototype to Test

Plantilla de Prototype to Test de Video de la aplicacion.

TrerT - ® p——
PROTOTYPE TO TEST - 87
2 oo s e
E Quick guide: With the Prototype to Test Template the TOOLEOX
can be defined Based on the . Lewrick / Link / Leifer

assumptions to be verified, different variants are defined
and one selected. After the idea phase, the ideas are
converted into prototypes and tested with real users

More tips & tricks for this template on book page: 199

The Pesign Thinking Toolbox
978-1-119-62918-1

Preparation:

Ideas have been selected for an
experiment with a pr

whvt (E)

an experiment / prototype?

Para que los usuarios
digitales conozcan las
funcionalidades que posee
la aplicacién y nos digan si
sienten curiosidad por
probar la aplicacion.

:'_:9@

What?

Define different prototypes to be built

o?@ A

- Musica relajante

- Mostrar caracteristica
que es diferente del
corredor

- Hablar en el video con
tono de comercial

- Musica suave
- Mostrar caracteristica
todas las funcionalidades
de la aplicacion

- Mostrar algunas
caracteristicas de la
aplicacion

- Hablar en el video
explicando lo que se
muestra.

~Duracion 1 minuto.

- Mtsica suave

-Duracion entre 30 y 60
segundos.

- Mostrar caracteristicas
principales y decir cual es
la diferenciadora.

- Explicar lo que se
presenta de manera
persuasiva vendiendo la
aplicacion

How?
?
How could we make it possible for

the user (tester)
Les mostraremos el video
con un teléfono para que al
verlo se imaginen cemo
seria si lo ven en las redes
sociales

5

Selection and detailing

Selection of the most sultable scenario from the
Short description of the prototype/experiment.

above ideas.

- Misica suave, duracién entre 30 y 60 segundos.

- Mostrar caracteristicas principales y decir cual es la que se diferencia del resto de aplicaciones

en el mercado.

- Explicar lo que se presenta de manera persuasiva vendiendo la aplicacion

&

Get a PDF
Premium Design
Thinking Template:

Plantilla de Prototype to Test de Video de la Provincia.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

PROTOTYPE TO TEST

Quick guide: With the Frototype to Test Template the
pratotypes can be defined purpasefully. Based on the
azmumpticns ta be verified, different variants are defined
and one selected. After the idea phase, the ideas are
conwerted into prototypes and tested with real users

More tips & tricks for this template on book page: 199

Lﬂ'rlk..’l.kfl.eh‘lr
The Pesign
973-1-118- I!!l’ 1

wht ()

Para incentivar a las
personas a descargar la
aplicacion turistica del
Guayas

Preparation: ::::)EB

What? .

o!@ A

Video corto de un
minuto

Mostrar lugares de

visita de la provincia
del Guayas

Mensaje que incentive

Sonidos fuertes
Imagenes del
destino mezclado
con videos

Colocar caracteristicas
de lugares

Indicaciones del video

Imagenes

\ideo largo

How?

Mostrandole los
videos y
quebrinden
retroalimentacion
acerca del
contenido

=

Selection and detailing

&

Realizar video que no supere un minuto donde se muestra los lugares de visita de la Provincias del Guayas que
contenga un mensaje para que persuadan a las personas a descargar la aplicacion. POF

Fuente: Elaboracion propia (2023)




Plantilla de Prototype to Test de Valla Publicitaria.

Project:
Team:
Version & Date:

AEE

PROTOTYPE TO TEST

Quick guide: With the Prototype to Test Template the

‘Al 3 yp

can be defined
assumptions to be verified, different variants are defined
and one selected. After the idea phase, the ideas are
converted into prototypes and tested with real users.

. Based on the

More tips & tricks for this template on book page: 199

TOOLBOX

Lewrick / Link / Leifer
The Pesign Thinking Toolbox
978-1-119-62919-1

Preparation:

Ideas have been selected for an
experiment with a protatype.

T~

What?

Define different prototypes to be built.

O!@ !Zb

- Mostrar el prototipo de la
aplicacion en la valla

- Usar una frase que
motive a conocer la
provincia

- Hacer un collage de fotos
de wvarios lugares que se
pueden visitar en la
provincia.

- Que el texto sea en
tamafio grande

- Mostrar el prototipo de la
aplicacion.

- Que el texto sea en color
blanco

- Que el fondo tenga los
colores de la paleta de

- Usar una imagen de lo
que se puede encontrar en
la provincia

- Que tenga poco texto

- Que la paleta de colores
sea la misma que la de la

an experiment / prototype? |

colores de la marca marca

Para que los ciudadanos
que circulan por avenidas
principales conozcan de la
aplicacién y lo que pueden
visitar con ella.

How?

How c
the use

id we make it
{tester) to experience this

Les mostraremos el
prototipo en una magueta
de como se veria la valla en
la calle.

Selection and detailing

f th from the above ideas.
otion of the prototype/experiment.

st suitable

&

Get a PDF
Premium Design
Thinking Template:

- Usar una imagen de lo que se puede encontrar en la provincia
- Que tenga poco texto
- Que la paleta de colores sea la misma que la de la marca

Fuente: Elaboracién propia (2023)

Plantilla de Prototype to Test de publicacion en Instagram.

e T
PROTOTYPE TO TEST ORI
Quick guide: With the Frototype 1o Test Template the
protatypes can be defined purposefully. Based on the
assumptions to be verfied, different wariants are defined
and one selected. After the idea phase, the ideas are
conwerted inta prototypes and tested with real users

Lewrick / Link - Letter
The Pesign Thinking Toalbex

More tips & tricks for this template cn book page: 198 78-1-119-6201%-1

. _— 1 i
Preparation:  =:)fT])| What? o
Publicacidn que . .
solo contenga Publicacion que Publicacién de una
foto y una contenga imagen del imagen que contenga
cancion o sonido lugar _dEl evento y el lugar, la hora y dia
de fordo cancién de fondo del evento
(§8)
1
° L_.j |
Para incentivar a las |
pPErsonas a conocer
acerca del evento y de la
nueva aplicacion que se
busca lanzar en el
mercado
How? m‘@
Dar a conocer la

imagen gue se
posteara para poder
conocer |la opinion de
loa actores
participantes

Sel_ee{_'jun and defalli_nq_

Realizar un posteo en Instagram. La imagen tiene gue tener informacion acerca del lugar , dia y hora
ademas de un sonido que motive a sabe mas de este evento.

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Anexo 12. Feedback Capture Grid

Feedback Capture Grid de participantes del video de caracteristicas de la aplicacion.

o
000

. FEEPBACK CAPTURE GRIP

Quick guide: The Fodoack Capture Grid Supports the Tastieg of
ideas with prototess, for exansle, by offering a possibiity o
dOCEMant Tt it in 3 Wiy gl fem. 0B Sainly sed wikn
it COMmEs 10 fisding out how well an idea solves 3 previously
identified user grobl am.

Lewrick o Link / Leifer
oalax

e Pesign Thinking T
More tips & tricks Tor this template on book page: 217 BTE-1-119-62919-1

Iwish ...

Excelente propuesta para promover &l turismo creo que es una incredble iniciatival No se realmente, no tengo mucha informacién al respecto como para comparar
Los puntos que se pueden ganar en | aplicacion para reclamar los premics es La veo muy bien, para cambiarie.

un buen incentivo
Podria camibiar el inicio gque sea un poco mas interactivo y agregarlie mas

Que es muy detallada y te da puntos que puedes canjear solo por haber visitado |iInformacion a cada sitio y tambien donde las personas puedan dejar su opinion
ese lugar en especial. del lugar

Me gustaron los colares y lo entendible del la app

Destaco mucho el beneficio de obtener puntos al visitar los lugares del g.#. Q

Questions Z Ideas ...

. . -
LEn qué locales podria aplicar los descuentos mencionados? Se pueden realizar sorteos dentro de la app para los que participen
activamerte
<Donde se escaneal el Cadigo QR? ©
Podria ser buena idea canjear merch de guayas con los puntos de ka app
£<En cada lugar visitado el ciodigo va a estar visible o tengo que preguntar por el

mismo? Que agreguen algo relacionado a la segundad, es decir. Saber en qué nivel
o de peligrosidad esta el lugar que se va a visitar, si se puede hacer eso en
£3e puede agregar una mascota insigna? tiempo real mucho mejor.

Colocarle una imagen (mascota en la app) para darle mas animacion

Thil

4TP THE DESIGH THINKING TOOLEOX BASIe TEMPLATE W DT -TOSLEOOK . COM| SHOF

Fuente: Elaboracion propia (2023)



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

Projct:
Team:
wersion & Date:
EEaxE Quick guide: The Feedback Capture Grid suppoets the testing of
2 B Idizas with prototypes, for examedks, by offering a possibiity to

3 document test results ina very simple farm. i |s mainky wsed when
it comas 1o finding out how well 3n kdea $0lves 3 previsussy
idertitied user problem.

FEEPBACK CAPTURE GRIPD

More tips & tricks for this template on beok page: 217

B7E-1-110-82018-1

Me gustaron los clips que se utilizaron para el video

Video muy llamativo en el cual se dan a conocer lugares turisticos de
guayas

Me gusto mucho la dinamica del mismo, lo motivador y enérgico
Que mostraron los elementos del turismo, gastronomia y atractivos.

Lo que mas destaco fue la imagen de los indigenas, ya que en el guayas
muchas personas no saben sobre esa comunidad, también la gastropomiz
maostrada +

Iwish ...

Solo la tipografia
Solo cambiaria la duracion a 1 minuto para disfrutar mas de los lugares

Me gustaria que le dieran un final adecuado, siento que tiene buen inicio
y desarrollo, sin embarge el final es demasiado brusco y es chocante.

La descripcion de cada lugar: gastronomia, cangrejo en puerto mormo o
algo parecido.

Podria mejorar la musica de fondo, que en cada parte del video

!! sea el audio original del momento mostrado

Questions Z

i Como funcionara la app? [ ]
£ Sera este video suficiente para darle la relevancia al turismo de la provincia?

;Donde estan ubicados todos esos lugares que ensefiaron?

La comunidad indigena en el Guayas

Ideas ...

Agregar mas contenido sobre los lugares mas DD'|.'.|U|€I'EESC|'B|
Guayas
Pueden adicionare al video, alguna grabacion de un influencer o artista que
recomisnde los lugares
Ciue terminen con una voz en off con contenido de derre y se acabe el video

El cambio de musica y la velocidad del clip

Colocaria una descripcion sencila de ubicacion y que es de la imagen que
muestra de los lugares del Guayas

Get o PDF

T ng

.J‘Fi‘ THE DESIGH THINEING Todleox

BaSic TEMPLATE

Wwie DT-ToOLROOK comM| SHOP

Fuente: Elaboracion propia (2023)




Feedback Capture Grid de participantes de la valla publicitaria.

uick guida: The fesdtack Capture Grid sapparn the teuing ol

FEEPBACK CAPTURE GRIP

e
e s

Me gustd gue tiene poca informacitn y es muy Bamativo
Me gustd &l mensspe que miotiva

Considero que la mejor pare s coma esta organizada k3 indormackin

+

idhean with procotypes, for sxampls, By offeriag & posubility @ VALLA FIUEL"TAHMI ik / Uk L
docament Wee reaulky i & wery Smpie 1S i s nly uesd whiea Tha Pasigm T Toslin
'ﬂ':rr"d':mt"mm ol o i sk prersivsly Mare tige & Grick far thin semplate on bosk page: 137 L SRS F i)
Hike ... | wish ...
El color y mensaje muy bonito Cambiare e color de fondo

Agregar mas imagenes

Mejor la parte de la maniio con i3 aplicacidin

Me gustaria que sea un poco més kamatvo ¥ que 1Enga menos Exo

A

Questions

l

.
& Cuslquiera puede asketr &l evento? o serd transmitids en algdn canal de
B o redes?

£ 5erd trasmilido por redes sociales?
¢ Solo sera un post para Instagram®

& Existird publicidad en otras redes socakes?

ldeas ...

g

Deberian de poner an una pane ks gares en los cuakes 5o rasmitrd
Le sacana el color gque iene y usaria de fondo un color mas lamative

Tambien colocaria una historia de instagram que tenga wna cancidn
que Eame |a stencidn de fondo y algun gif para que s=a interactiva

Pondria ot color de letra y asi mismo tipo de ketra

ATF THE SESIGH THINEIHE TOSLEOE

BAFIE TEMPLATE

W DT-TOOLESAE oM FHOP

Fuente: Elaboracion propia (2023)




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

o FEEPBACK CAPTURE GRIP

Quick guide: The Feedback Capture Grid suppots the testing of VhLLA PUBL"TARIA

ideas with prototypes, for examgie, by offering a possibiity to

Lewrisk / Link  Lether

document test results ina very simple farm. it is manly wsed when
it comas to finding out how well an idea solves a proviously Thi Pesign Thinking Telbar
Identified user problem. More tips & tricks for this template on book page: 217 87E-1-119-62918-1

Que es una buena opcion para promover el turismo en Guayaguil
Los colores y la nitidez
Me gusto los colores y logo, la verdad es afrayente.

Me gusta el disenodel logotipo de la app

Lo que mas me gusto del prototipo fue la presentacion esta muy clara y
ordenada

+

I wish...

Puede incluir mas idiomas en el futuro

No me gustd la mano sosteniendo el celular, lo hace ver menos real,
algo como mas ficticio.

Cambiar de imagen para la promacion de aplicacian

Pueden ponerle una bandera indicando el idioma ingles o espancl para que
se vea mas interesante, ademas de cambiarle el poco un fondo incluso con

una imagen de guayaqui

La veo bien no le cambiaria nada del disefio. Lo unico que podnia
cambiar es el tipo de letra

Questions

Como funciona la aplicacion
i Ya la puedo descargar?
En que tiempo estara disponible la aplicacion?

£ En qué tiempo estara disponible la aplicacion?

-

@ Ideas ...
Se pueden incluir beneficios exclusivos al usar la app

Hacerla con modelos humanos para sentirme mas conectada. Todo en 2
dimensiones no me llama mucho |a atencidn

Maostrar de ofra manera la app, ya no de la manera tradicional que siempre
se muesira.

La idea de cambiar el tipo de letra

.ﬁ_“P THE GESIGN TWINEKING TOOLeOX

BASIic TEMPLATE

Nota. Elaboracion propia (2024)
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Anexo 13.

Plantilla A/B Testing

PTOTECT,

Team:
Version & Date

Quick guide: The A/B test can be used as a stand-alone test ar
as an extension of a test from a prototype. The A/B test is a
simple way 1o test two variants of a prototype in parallel, for
example. The test of the prototype usually answers a question
with different characteristics.

A/B TESTING

More tips & tricks for this template on book page: 233

“THE,
DESIN
THINKING *
TOOLBOX
Lewrick / Link / Leifer
The Pesign Thinking Toolbox

978-1-119-62919-1

Learning objectives

What are the learning goals?

- Conocer la posicién en la que se presentara la valla, horizontal o
vertical.

- Saber si la valla tiene que tener una foto de la aplicacion o una
foto representativa de la provincia.

- Saber que colores usar para el disefio de la valla.

- Conocer que mensaje es el mejor para el disefio de la valla.

Customer segments

Which test groups are used for testing?

e

El equipo técnico de la prefectura del Guayas

How should it be tested?

What does the prototype or experiment look like?

-No tener mucho texto.

- Tiene que mostrar alguna actividad o lugar que se puede encontrar en la provincia del G

-Que haya armonia entre el texto y la imagen.
- Que el mensaje se puede visualizar, usando un tamafio grande para el texto.
- Que se use la paleta de colores de la marca Visita Guayas

Test results

Evaluation of test results

- Prefieren una valla use la paleta de colores de la marca.

- Prefieren que al ser la primera valla, lleve una imagen de lo
que ofrece la provincia del Guayas.

- Prefieren que el mensaje sea similar al que la aplicacién
maneja.

- La valla horizontal luce mejor que la vertical.

Findings

Which variant suits best the preferences of the customer segment?

Prototipo 2

Geta PDF

Fuente: Elaboracion propia (2023)




Anexo 14. Prototipos de alta resolucion
Prototipo de la estrategia de video de la provincia

108 - 8080 200 0 mumezaky

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Prototipo de video de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Prototipo de valla publicitaria

> ExpLopy
B

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Prototipo de publicacion en Instagram

IEstamos a punto >
de hacer historia!

BIENVENIDO A

alties

11:00 - 12:00
15 Julio, 2024

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Anexo 15. Validacion con clientes y usuarios de los prototipos de alta resolucion

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

Visita

SEWES

( PREFECTURA CIUDADANA DEL GUAYAS

Fuente: Elaboracion propia (2023)

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

& us04web.zoom.us c: N

iBienvenido al Corredor Turistico!

Escoge un lugar, visita y empieza a
ganar puntos, que podrds canjear en
distintos premios. liza cookies y tecnologias similares en nuestro sitio web. Declaracién de privacidadX

/. Configuracién de cookies ACEPTAR TODAS LAS COOKIES
-

S zoom

Fuente: Elaboracion propia (2023)



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

Verénica Mata

Jenniffer Mero

Fuente: Elaboracion propia (2023)

Retroalimentacion con el Publico objetivo

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Validacion video promocional 2 con Publico objetivo

Q Buscar

Selecciona el cédigo Qr
Escanea el codigo del

establecimiento perteneciente al
corredor turistico.

10:26 p.m. )

' sébado, 13 de enero de 2024

union Unirse
Escanea QRs s s
£ Afadir un calendario
ar Compartir pantalla

Fuente: Elaboracion propia (2023)



Anexo 16. Resultados de encuestas

Paises de personas encuestados

) -

= Ecuador » Estados Unidos » Espafia
Colombia = Peru = Argentina
= México = Alemania

Paises

S\

Nota. Elaboracion propia (2023)

Porcentaje de paises de los encuestados

50.00% 46.40%
40.00%
30.00% 23.20%
20.00%
10.00%
0.00%
Ecuador Estados
Unidos

Paises

14.45%

6.80%
4.60% 3 10%

Espafia Colombia México Argentina

1.04%

Perd

Nota. Elaboracion propia (2023)




Ciudades de encuestados ecuatorianos

Ciudades
\

N

—

L

* Guayaquil = Machala * Quito Cuenca
* Manta = Portoviejo ® Rocafuerte = Milagro
= Santo Domingo ™ Naranjal = Riobamba

Nota. Elaboracion propia (2023)

Porcentaje de encuestados ecuatorianos

Ciudades

40%

13%  12.2%

7.7%
6.6%
I I I 5% 5.6% g% aa% )

a5%
a0%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%

0%

Domingo

2% 2.2%
| |

Guayaguil Machala  Quito Cuenca  Naranjal Milagro Riobamba Samto Portoviejo Roafuerte Manta

Nota. Elaboracion propia (2023)




Porcentaje de frecuencia de uso de celular

0.8
0.7
0.6
0.5
0.4
0.3
0.2
0.1

Frecuencia de uso de celular

69.20%
30.92%
{J"@ &0 6& ({& &g.
¥ -s“"'gp @‘6\@ q*é:}e ‘6&\,&
o
Q&D 0‘-& @6"

Nota. Elaboracion propia (2023)




Anexo 17. Manual del plan de marketing promocional

https://drive.google.com/file/d/1XpN43k6eDQ-u76T0seGtJ7a6ZLIGxpl2/view?usp=sharing



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