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Resumen (Abstract)

El propdsito del siguiente trabajo de Tesis radica en desarrollar un plan de difusion
digital para el turismo en los establecimientos de entretenimiento en la ciudad de
Guayaquil por medio de una aplicacion movil, que esta fundamentada en estrategias
digitales que contribuyen a la comunicacion turistica nacional e internacional; y de
este modo impulsar las marcas, promociones y ventas. Asi como también valorar el
analisis turistico y financiero que cuenta la ciudad de Guayaquil.

La base para efectuar este plan esta en la creaciéon de una aplicacion movil que se
desarrollara bajo la plataforma del sistema operativo Android y dirigida a los
extranjeros y habitantes de la ciudad de Guayaquil. Este aplicativo mévil como una
herramienta busca explorar y colaborar con la divulgacion de eventos en tiempo real,
que ayudé al ciudadano y/o turista a localizar lo estupendo de la ciudad, aconsejar
lugares que visitar que estan en tendencia, con la informacion apropiada de tal forma
que el usuario pueda estar al dia del constante movimiento social y comercial del
evento de su preferencia de su circulo mas cercano.

El apoyo basico para el desarrollo de la aplicacion sera la difusidén del aplicativo por
medio de redes sociales, pagina web, posicionamiento SEO y también sera usar la
tecnologia de la geolocalizacion, “que es un concepto relativamente nuevo, que ha
proliferado de unos dos afos a esta parte y que hace referencia al conocimiento de
la propia ubicacion geografica de modo automatico. También denominada
georreferenciacion, la geolocalizacion implica el posicionamiento que define la
localizacion de un objeto en un sistema de coordenadas determinado”.
(Definicionabc, 2013).
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Introduccioén

“No es una utopia, es una realidad. Lo tenemos todo, lo que nos falta es creer en
nosotros y aprovechar las cosas maravillosas que nos rodean. Ese anhelo que tenia
Benjamin Carrion de verlo al Ecuador como una potencia cultural, va de la mano con
este nuevo suefio de los ecuatorianos de convertirlo al Ecuador en una potencia
turistica. Es que cultura y turismo van de la mano. Todo turista que nos visita
necesita apreciar lo que somos, nuestra identidad, nuestras costumbres, lo que
ofertamos, lo que producimos, la calidad de anfitriones, comenzando por nuestra
amabilidad, buen trato, honestidad; ofertar nuestra creatividad en todas las
manifestaciones artisticas y, ademas, de contagiar al turista con esas expresiones
multiétnicas y pluriculturales, su patrimonio natural y cultural tangible e intangible y
toda esa riqueza en biodiversidad y encanto paisajistico” (Benjamin Pinza Suarez,
Cronica, 2013).

La falta de recursos tecnoldgicos que se utiliza para comunicar el turismo no es
suficiente para explotar la cultura y la esencia que Guayaquil en este caso como
ciudad y puerto principal tiene de mas. Para un plan turistico es necesario
contemplar un buen servicio, una buen enlace con la tecnologia, la promocién, vy la

difusion compacta hacia el exterior.

Por lo que es necesario crear una herramienta que por medio del recurso digital
permite facilmente localizar lugares, promocionarlos y ligar empresas que necesitan
publicitar en este caso los eventos de entretenimiento en la ciudad de Guayaquil, asi
como también colaborar en el ambito turistico y econémico del puerto principal.

17



1.1. Planteamiento del Problema

Hoy en dia, uno de los problemas comunes de las empresas grandes y pequeias,
empresarios, emprendedores es el que no conocen la importancia de la difusion
digital y el impacto social que va aumentando y creciendo en todo el mundo y esta
es la principal razén por la cual en ésta era digital la mayoria de empresas no estan
preparadas para el efecto que causa el marketing digital en sus ventas finales y el

impacto favorable que se refleja en los resultados.

Este recurso del marketing digital tiene un impacto positivo en las ventas
aumentando posibilidades de llegar a nuevos publicos que quizas no conocen las
marcas o productos, pero que al hacer llegar nuestro mensaje, se convierten en

nuevos clientes.

Entre las herramientas que los empresarios no conocen y que ahora
internacionalmente es un instrumento poderoso para promocionar y llegar de al
publico objetivo mas directo y conciso entre estos existen varios recursos como son
las paginas web, redes sociales, aplicaciones moviles, posicionamiento web y entre
otras. Los recursos antes nombrados pertenecen a un plan de marketing que se
llevara a cabo por la falta de difusion digital de los establecimientos de diversion en

la ciudad de Guayaquil.

La falta de promocion mediante recursos tecnoldgicos en la parte de entretenimiento
de esta ciudad es muy notoria. La mayoria de los ciudadanos y extranjeros les
resulta dificil la busqueda especifica de lo que desean explorar para su diversion en

las noches o recreaciones en el dia.

En el caso de los extranjeros las agencias de viaje le proporcionan un paquete
especifico que los lleva a ciertos lugares y que no siempre son de su gusto o agrado,
asi también como extranjeros que toman vacaciones por su propia cuenta y no

tienen una guia para poder ayudarse al momento de la eleccion.

Muchos de los establecimientos de entretenimiento no estan promocionados de una
manera que se posicionen en el mercado ya sea como esparcimiento nocturno o
lugares de diversion en el dia, sea por los bajos recursos que manejan 0O

desconocen de un plan de marketing digital.

18



1.2. Justificacion del Proyecto

1.2.3. Justificacion Teodrica

El propdsito de este plan de difusion es contribuir desde una perspectiva teorica la
informacion turistica promoviendo con recursos digitales la factibilidad de comunicar
el desconocimiento de eventos culturales y de entretenimiento que existen en la
ciudad de Guayaquil, debido a la falta de difusion digital de los establecimientos
turisticos y de entretenimiento.

Se investigara la manera de cémo llegaremos a nuestros usuarios potenciales para
originar y resolver la necesidad de encontrar los lugares de preferencia para cada

uno.

Por medio de investigaciones de mercado, establecer la viabilidad del proyecto y
todo lo necesario para elevar el sector turistico de Guayaquil, debido a que muchos
empresarios no conocen la importancia del marketing digital y sus beneficios en
ventas y resultados.

1.2.4. Justificacion Practica

El plan de difusion busca resolver la necesidad de todo turista tanto extranjero como
nativo de encontrar por medio de una aplicacion movil los lugares de ocio y
entretenimiento en Guayaquil, dando la facilidad de encontrar informacion necesaria

de lo que cada usuario necesita segun sus preferencias.

Viralizar las marcas, tendencias; que contribuyan al incremento de turismo e
informacion cultural por medio de una campafia digital, que proporciona la misma

aplicacion.

1.3 Objetivos del Proyecto

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un plan de difusion digital para que por medio de una aplicativo movil
genere la informacion en tiempo real de los eventos de entretenimiento en la ciudad
de Guayaquil, ademas de fomentar el turismo posicionando la marca de manera que

ayude crear tendencias para las empresas de eventos en entretenimiento facilitando
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al extranjero y al citadino a familiarizarse con la cultura por medio de este plan.

1.3.2 Objetivos Especificos

Por medio de la Geolocalizaciéon ubicar los eventos mas cercanos en el
entorno que se encuentre cada usuario.

Comprar y reservar facilmente las entradas a los eventos o lugares que el
usuario escoja.

Socializar marcas de empresas que se vinculen con la aplicacion y por medio
de este posicionarlos en el medio.

Generar campafas de promocion para la aplicacién, transformando al
aplicativo como una necesidad del turista o nativo que requiera la busqueda
de entretenimiento en Guayaquil.

Permitir la eleccion personalizada de cada usuario, ajustandose a sus

preferencias.

1.4 Hipotesis

Con la utilizacion de la aplicacion se podra aumentar las visitas de turistas a los

locales de entretenimiento en la ciudad de Guayaquil y con ello masificar la

publicidad de los mismos.
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2. Marco Teoérico

2.1 Marco Conceptual

2.1.1 Turismo en el Ecuador

El Ecuador se ha convertido en un motor de desarrollo en varios aspectos desde
hace ya algun tiempo, de las cuales las principales son: las telecomunicaciones, la
economia, la pesca, el turismo, el petréleo, entre otras; pero el turismo es el recurso
mas productivo y que ayuda a la economia del pais, mejores fuentes de trabajo,
mejor infraestructura, mas plazas hoteleras, desarrollo de puertos, inversiones, y de

mas.

Segun el gobierno “el Turismo va a ser un aporte fundamental para el cambio de la
matriz productiva, una de las metas ambiciosas del Gobierno. Cada turista nuevo
que ingresa al pais representa una plaza de empleo por tanto” (Andes, 2013).

Esto quiere decir que el Ecuador presenta una variada riqueza y biodiversidad en
todo su apogeo, sin dejar a un lado su cultura, su historia y la esencia de calidad
humana que tienen los ecuatorianos. El pais contiene un gran entorno ecoldgico que
no se ha explotado turisticamente en su totalidad, y en la actualidad ya se estan
desarrollando proyectos para la difusidn turistica que requiere este pais.

Entre los planes que se llevan a cabo es la promocion del turismo, por lo que se
encuentra con una gran necesidad de inversion para infraestructuras, conectividad,
publicidad, y la demanda de extranjeros cuyos gusto y preferencia se direcciona a
Ecuador.

“Segun estimaciones, en el 2006 visitaron Ecuador aproximadamente 840.000
turistas, que generaron unos 700 millones de dolares. El numero de turistas que
llegan cada afio va en aumento y para el 2010 las autoridades estiman que medio
millon de personas visitaran la capital." (Zapata, 2013)

Analizando de esta manera que el ecuador tiene una ventaja que no se explota en
su totalidad, esto quiere decir que cada afio los turista vendran aumentando y
necesitan mas recursos de comunicacion en el que el usuario se sienta mas

comprometido con la ciudad en la que visita, conozca su cultura, su lugares de
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entretenimiento, la gente vinculando al usuario con herramientas que le ayuden a

buscar lugares de gusto.

La poblacién en el 2010 fue de 14,483,499 habitantes, con una variacion anual del
1,5% a diferencia del 2009, se estimaba que en el 2010 se llegaria a los 15 millones
de habitantes pero la circunstancias de la migracién han evitado que nuestra
poblacion crezca rapidamente. En el 2013 se llego cerrando su afo con 15.774.749
segun Supertel (Super Intendencia de Telecomunicaciones).

ESTIMACION DE LA POBLACION MENSUAL DEL ECUADOR PARA EL ANO 2013
SUPERTEL Y SUPERINTENDENCIA DE TELECOMUNICACIONES
PROVINCIA diciembre-12| mumﬂ unio-13) ulio-13] gosto-13] sep m1z novumhn—u dlchmbn—ﬁ
AZUAY 767.695 774774 775961 777 49 781
BOLIVAR 195. 719 eo 196.711 196.877| 97.043) 197. 209 9 375 9754 | .703
CARAR 244754 245129 245 sns 247.015 247.394 24 773 248,153 248,534 248,915 249.297)
CARCHI 175.050 175184 175.318 ,75,52 175.854 175.989) 123 176.258 176.392) 176.527] 176662
COTOPAXI 437 826 438.370) 438.915 439 460) 441.100 441,648 442 95 442.748| 443,296 443 847] 444.398|
CHIMBORAZO 486.680) 487.101 487,522 480210 489.633 490.480 490.904) 491,328 491,753
IMBABURA 426223 420371 429,898 430. 426 430, 954 431 4&3 4 .0 3 4 .5«3
LOJA 478.064] 481.738| 482.202)
PFICHINCHA 2779.370]  2.783.004) 2807.232[ 2811903 2.816. 531 25821 2u7
TUNGURAHUA 537.351 537.909) 540710 541.272) 541 334 542, 397
SANTO DOVINGG. 395.133 306 44 397.101 399,078 399.740)
EL ORO 644.000 644.778 4 557 46.337 648683  649.467]
ESVERALDAS 571.382 572.178 72.976] 73.774] 674 573 575. 374 576.175] __576.979 —
GUAYAS 3.901.981 3007.074] 3012174 3017.281| 3022.304] 3. 927 514] _3.932641 3.937,774|
LOSRIOS 620.779 830771 31.765 32 7ao _ B36. 751
MMANAB] TAS1B73[  1453137] 1454402
SANTA ELENA 334276 33 946 33 G‘B 7641
MORONA SANTIAGO 161.948) X 764.1 32
NAPO T2 51 117_589 113 113470 113692 9‘-3
PASTAZA 1699 91,919 927139 92380 92582 84| 93026] 93249 X
ZAMORA CHINCHIPE 100.170) 101270]  101.419]  101.629] X 02.261)
[ sucuwsios | 790.806] 191.297] 191698 907] ___193.312] __193.718] % :95.349
ORELLANA 143.421 143.639) 143.857 144.733 45, ?45.539
GALAPAGOS 27.284) 27343 27.402 27.640) 274 27.940) 25.000
ZONAS NO DELIMITADAS 35348 35414 35.481] 35.748] ___35.815] 36018l ____356.085 36153
TOTAL 15.520.073]  15.541.958] 15.668.479 15.689.672) 15.710.806]  15732.150]  15.753.434] 15.774.749)
NOTAS: 1.- Se tomé como base los datos publicados por el INEC en el link: http-//www.inec.gob.ec/estadisticas:

2.- Mediante el uso de métodos matematicos, se procedié a calcular la "Tasa de crecimiento mensual por provincias'
3.- Los datos de poblacién a diciembre de 2013, resultado del calculo de SUPERTEL, coinciden con las proyecciones del INEC, para diciembre del mismo afic

Tabla 1:
Poblacion Mensual del 2013
Fuente: Supertel

Esto quiere decir que aumenta nuestro publico turistico segun la entrada de
extranjeros y el aumento que se presentado estos ultimos afnos, asi como también el
incremento de poblacion ecuatoriana sobretodo la provincia del Guayas en la que
esta investigacion va dirigida. Segun la OPTUR (Asociacion Nacional de Operadores
de Turismo Receptivo del Ecuador) el incremento en el 2013 en el ultimo mes del
afo fue de 136.799 extranjeros a diferencia del aflo 2012 en la que ingresaron un
total de 122.790 visitantes.
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ENTRADA DE EXTRANJEROS AL ECUADOR 2012-2013
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DA DE ECUATORIANOS.- Durante el mes de DICIEMBRE del 2013 salieron del pals un total de 84.814

Grafico 1: Entrada de extranjeros 2012-2013

{Desde dénde nos visitan més extranjeros?

A Ecuador llegan més extranjeros procedentes
de Colombia, Estados Unidos y Perd.

1a%

Resto del mundo

2% Argentina 2%
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19%
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llustracion 1: Extranjeros en el Ecuador
Fuente: INEC, 2012

Conociendo todos estos datos tenemos que tomar en cuenta que si el turismo crece
cada afio se necesita fomentarlo no tan solo internacionalmente sino también dentro
del pais y esa es la carencia que se esta sujeta al no tener medios digitales para

difundir nuestra cultura.

“La promocion turistica del pais suele estar sujeta a las iniciativas, buena voluntad y
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euforia de un momento, pero no responde a planes sistematicos y permanentes para
llevarla adelante, ni se enmarca dentro de una firme politica de Estado para el

desarrollo del turismo.

En una encuesta que realizé a 80 operadores turisticos en Estados Unidos la firma
Latitude, cuando fue contratada para promover el turismo estadounidense hacia
Ecuador, los resultados revelaban la falta de informacion y la poca constancia en la
promocion turistica del pais. Los presupuestos para ese proposito son minimos.
Chile gasta $5 millones al afo sélo para la promocién turistica; en el afio 2003,
recibid 1 700 000 visitantes.

El turismo representa para Ecuador un 4,2% del PIB, pero bien podria multiplicar por
dos o tres veces su aporte, puesto que las condiciones del pais son excepcionales
como destino turistico” (Hoy, 2004).

El Estado Ecuatoriano esta implementando un Plan Estratégico de Marketing
Turistico en muchos paises de Europa y América, de la cual se espera el

incremento de entradas extranjeras en una aproximacién de 10 afios.

Esto quiere decir que los planes y proyectos de desarrollo para el turismo
ecuatoriano van acaparando terreno cada afo y la ayuda en la comunicacion para la
promocion de nuestro pais debe de ser mas acentuada. Cabe recalcar que la
presencia del Ecuador en ferias internacionales es mas frecuente y con mejores

reconocimientos, como el FITUR en Madrid.

Con la aplicacion para la difusion del turismo en entretenimiento se lograra una
mejor conocimiento en turista de donde saber ir, los lugares especificos a las que
puede visitar, donde se puede divertir aparte de conocer y aprender mas sobre

nuestra cultura.

El citadino tendra la facilidad de encontrar a su gusto los lugares de diversién que no
siempre son difundidos ni conocidos, con este resultado no tan solo el citadino
conocera lugares y actividades que puede realizar sino darle a conocer al turista una
herramienta dirigida a su necesidad que en los paquetes de viaje no le ofrecen una

informacion mas amplia sobre la ciudad.
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2.1.1.2 Cultura de Guayaquil.

Guayaquil se ha convertido en uno de los pilares de mayor produccion y movimiento
en la Provincia del Guayas, el cambio en su cultura se puede percibir a través del
tiempo por la diversidad de otras diferentes culturas que han emigrado a la ciudad,
pese a su crecimiento constante no deja de ser una base que sostiene la economia

del pais.

En los ultimos afnos es la ciudad mas poblada del ecuador, donde se mezclan
movimientos culturales en la musica, teatro, arte muy atrayente para el extranjero. La
cultura de Guayaquil se preocupa por que el turismo de la ciudad sea de primer
orden en ofrecer sus mejores productos, facilidad de transporte, alojamiento,

comunicacion.

Cada dia el ingreso de turistas a Guayaquil va en aumento por la que se a
convertido en una de las ciudades favoritas en los itinerarios de las agencias de

viajes.

2.1.2 Marketing Digital en el Ecuador

El Marketing Digital no es otra cosa que un grupo herramientas que encierran
estrategias o tipos de técnicas que a través de medio como internet, telefonia movil,

y la ultima tecnologia logra una conexion directa con el usuario.

“Se trata de la aplicacion de las estrategias de comercializacion al ambito de los
medios digitales, sobre todo internet. Las construcciones que antes se utilizaban en
el ambito offline, son imitadas y traducidas en estos nuevos medios logrando asi la
posibilidad de la aplicacion de teorias y técnicas pretéritas. En el ambito digital se
agrega la velocidad, tanto de transmisién como de recepcion, de las nuevas redes y
posibilidades reales de medicion de resultados al instante” (E-Marketing, 2011)

Se puede constatar que el marketing digital es una de las formas nuevas, mas
rapidas y directas para la difusion de informacion, en los ultimos afios que ha
avanzado el marketing digital mas empresas quieren conocer sobre esta nueva
tendencia para producir publicidad mas dinamica, siendo esto un gran paso
importante para el marketing tradicional y creando la necesidad de renovarse en la
tecnologia y las ultimas estrategias digitales en ventas para la grandes empresas
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que ven este medio mas eficaz y rentable hoy en dia.

El marketing digital no es muy diferentes al marketing tradicional contiene las
mismas caracteristicas de la publicidad y estrategias solo que la diferencia es que va
dirigido al ambito digital.

llustracién 2: Marketing Digital
Fuente: E-Marketing, 2011

Como se lo dijo anteriormente el marketing digital comprende todo tipo de técnicas y
estrategias de comunicacion utilizando herramientas como internet, aplicaciones
moviles, television digital, redes sociales para difundir productos, marcas, o servicios.
Para entenderlo de mejor manera y no confundirlo con el marketing tradicional

existen diferencia como:

* Personalizacion.- la necesidad que se tiene de obtener informacion vy
analizarlas para crear tu propia base de datos mediante un retorno de
informacion es mas personificado con el marketing digital permitiendo al
usuario que reciba o sugiera informaciéon de los productos de interés
consiguiendo una base de datos con la vinculacion que se dio entre el usuario

y la marca obteniendo una target mas segmentado.
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* Masivo.- Posicionando tu marca con una version muy poca y una rentabilidad
mayor es lo que se gana en difusion digital, llegas directamente a tu publico
meta y estos promocionan solo con un clic. Utilizando herramientas como el

costo por clic, buscadores, redes sociales que viralizan mas rapido la marca.

Asi como también el marketing tradicional tiene sus variables como son las 4P precio,
producto, plaza y promocion el marketing digital también tiene variables que hacen
mas fuerte y seguro las estrategias como son:

* Flujo.- Es el engagement que no es otra cosa que el enganche a primera vista
que se tiene que tener con el usuario, debe ser atractivo y dinamico para que
el usuario no se aburra dejando a la primera vista el interés por la pagina y el
producto.

* Funcionalidad.- la pagina, aplicacidon movil, perfiles de redes sociales deben
ser de facil uso, dinamico, funcionable, que no canse o pierda al usuario,

llame la atencion provocando mas visitas a la pagina.

* Feedback.- es importante el retorno de informacion no solo para crear una
recoleccion de informacidén y segmentar sino también la relaciéon que tiene con
usuario en el momento de interactuar directamente con ellos creando un

ambiente de confianza y seguridad hacia el cliente.

* Fidelizacién.- es el compromiso que se le da al cliente al momento de
engancharlo proporcionandole mas sobre el producto, calidad e informacion
diaria que necesita y quiera saber el usuario.

Con todas variables es posible armar una buena estrategia de marketing digital
siguiendo estas directrices que nos ayudaran a un tener un conexion mas directa y
emocional con el cliente escuchandolo en los pedidos y observaciones diarias
mediantes canales sociales, constituyendo la implementacion de las redes sociales a
la pagina web, a la publicidad y las demas estrategias formando al publico objetivo
en una comunidad grande que va ayudar a difundir la marca a los demas usuarios

en comun.

Es importante manejar herramientas de medicion al momento de mandar las

estrategias digitales y ponerlas en practica, quiere decir que mientras medimos el
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alcance de nuestro producto sera mayor las mejoras y los gustos que debemos

saber sobre los clientes que ya son nuestros fans.
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llustracién 3: Marketing Digital Radar

Fuente: Dave Chaffey, Smartinsights.com, 2010

Los Medios Sociales se han convertido en la herramienta para medir la tendencias
en las marcas, segun el numero de visitas, numero de fans, impresion de clic. Hace
15 afios atras nuestro entorno en la tecnologia era muy diferente a nuestra realidad
diaria, las personas cambia su estilo de vida gracias a los productos electronicos y
las empresas grandes utilizan otros medios de comunicacion mas directa con el
receptor.

En el Ecuador como en muchos paises la tecnologia ha avanzado en pasos grandes,
y las innovaciones son mas frecuentes, la problematica radica en que muchas
empresas no saben utilizar adecuadamente las herramientas para promocionar su

marca y por ende no se aprovecha en su totalidad, los empresarios no pueden
manejar las nuevos recursos de marketing.

En los ultimos afos muchas empresas del Ecuador estan llevando su plan de

marketing a roles digitales con mejores estrategias y las redes sociales ya cumplen
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un papel importante en dichos planes.

“Sin duda la red social mas extendida es Facebook: segun la empresa MktFan, en
2012 existian 4.491.120 cuentas, esperando que, de acuerdo a la tendencia de
crecimiento, en 2013 se alcance casi 6 millones. Nétese que, como deciamos antes,
esa cifra sobrepasa con creces la creencia de que las redes o las aplicaciones
digitales se concentran exclusivamente en los sectores de mayores ingresos de la
poblacion”(IDE, Ing. MBA José Aulestia, PhD, 2013).

Se puede manifestar que ya en el Ecuador se esta utilizando el marketing digital
como un recurso principal, pero que no muchas empresas quieren dejar atras el
marketing tradicional, poco a poco estas se inclinaran al marketing digital segun el
incremento y desarrollo de la tecnologia.

10 TIPS DE MARKETING DIGITAL

Lleva tu negocio a lo digital. Tu sitio debe estar optimizado
Hoy todo negocio debe tener un sitio web. para dispositivos méviles.
Perderas visitas si no lo haces.

Genera leads:
El objetivo de tu sitio no es sélo nfomm
es prospectar. Incluye un incentivo de suscripcién
y convierte visitas en laads
Realiza promociones solo
para tus redes sociales.
u participacién con estas practicas.

Si quieres que te encuentren
debes tener un blog, punto.

Y desarrollar contenido de valor.

Enamora antes de vender.
Usa el email marketing
para ofrecer confianza en tu marca.

Usa redes soaalcs e I Cuida la calidad de las fotos
R et contors J " Py L
Focalizate donde pueda destacar tu marca y los links que compartes.
y en las que usa tu mercado HOY.
Dedica tiempo a tus redes Soluciona los problemas
y conversa con tu comunidad de tu mercado.
Tu audiencia no son nimeros, Te veran como experto
son personas y esperan ser escuchadas. UNA INFOGRAFIA DE y como una marca especial.

u@andypda ;"Mh/%?:f{. *&glﬁm @l sMARAMu

smartupmarketing.com blog.luismaram.com

llustracién 4: Infografia
Fuente: Luis Maram, 2012

2.1.3 Redes Sociales

Es un sistema que enlaza un grupo de personas con un perfil definido que
comparten alguna relacion, informacion, gustos, tendencias, creando grandes

comunidades.
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“Las redes sociales en Internet son comunidades virtuales donde sus usuarios
interactuan con personas de todo el mundo con quienes encuentran gustos o
intereses en comun. Funcionan como una plataforma de comunicaciones que
permite conectar gente que se conoce o que desea conocerse, y que les permite
centralizar recursos, como fotos y videos, en un lugar facil de acceder y administrado

por los usuarios mismos”. (Castro, 2013)

La historia de las redes sociales comienza a mediados de 1995 cuando se creo
classmates.com una red social que esperaba reunir a los compafieros de clases

después de graduados sea de colegio, universidad, etc.

Ya en el 2002 comenzaron surgir paginas web con el mismo fin de crear un red
social para unir a mas gente, comunicarla entre si y ponerlas en linea a tiempo real y
asi fueron ganando espacio en el internet abarcando la mayor parte en el mundo,
fomentando culturas, uniendo personas desde grandes distancias, ayudando a la
economia, publicidad de las marcas tendiendo un interaccion entre usuarios. Cada
persona hace su comunidad, maneja su estilo y por lo consiguiente la comunicacion

con las demas personas hace que pueda imponer su marca y transmitirla.

Uno de los canales sociales mas importantes es Facebook que comenzo6 siendo un
red interna entre universitarios creado por Mark Elliot Zuckerberg, ascendio
convirtiéndose no tan solo en red para universidades sino también para colegios,
profesionales y llegando a consumir todo el espacio global en el mundo con 1.230
millones de usuarios activos en el mundo hasta finales del 2013 y va en aumento
cada dia. Gracias a esto ellos generan 20 millones de aplicaciones que se instalan al
dia, mas de un millén de paginas web estan aliadas y pautan con Facebook, el 80%
de empresas hacen sus negocios activos promocionando su producto segun las

cifras de estipuladas en la pagina de Facebook.

“La infografia se basa en una encuesta llevada a cabo por la empresa Oh! Panel
para la misma Mercado Libre. Varios datos importantes como el porcentaje de
usuarios de Internet por pais que utilizan cada una de las redes sociales mas
importantes. También nos ofrece informaciéon sobre la influencia de las redes
sociales, el desarrollo de las redes sociales como canal de compra y la respuesta a
la pregunta de por qué se vuelven fans de una marca en las redes sociales” (Ruso,
2011).
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llustracién 5: Infografia
Fuente: (Ruso, 2011).

2. LA INFLUENCIA DE LAS REDES
SOCIALES

en el comportamiento del consumidor

El 7]. q:% de los consumidores encontré en el dltimo mes opiniones,

iones de marcas y productos en las redes sociales.
Redes Soclales en Lannoamenca

Asi, las redes sociales empiezan a marcar tendencia
a la hora de elegir y comprar un producto

O 0O O 0O O 0O
14,6% 24,5% 21,9%

Las utiliza mucho  Las utiliza bastante Las utiliza poco No las utiliza

llustracién 6: Infografia
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Fuente: (Ruso, 2011)

3. LA RED COMO ESPACIO
DE CREDIBILIDAD

|

y ¥
Redes Sociales en Latinoamérica

El de lo internautas considera
que las opiniones, comentarios y
recomendaciones de marcas y productos
que lee en las redes sociales le son dtiles.

De ese porcentaje, el confia mas
en comentarios de usuari
publicidades de las marc

llustracién 7: Infografia

Fuente: (Ruso, 2011)

4. EL DESARROLLO DE LAS REDES

SOCIALES COMO CANAL DE COMPRAS

n U \‘S hi5B con distintos prépositos

El grafico muestra los principales motivos para estar activos en la comunidad

{7 Socializar
<1:)15)/) Informarse
LRIV Comprar
L3R Y7Y Entretenerse

llustracién 8: Infografia

Fuente: (Ruso, 2011)
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5. EL FANATISMO MARCARIO

éPor qué nos volvemos fans de una marca en las
redes sociales?

Porque me identifico
con laimagen y valores
de la marca

Para conocer las
novedades de la marca
en productos

e Porque la marca
y servicios realiza actividades
I culturales que me
NOKIA il
— 11—

- Y=

Para encontrar CHEVROLET.

ofertas de la marca
24,2%

Para conocer gente

Porque la marca
realiza eventos

que me gustan

que también comparte
la admiracién por
esta marca

llustracion 9: Infografia

Fuente: (Ruso, 2011)

La red social es un elemento que todo empresa utiliza para popularizar su marca, las
nuevas tendencias y nuevas tecnologias con el tiempo han hecho que los
encargados de marketing visualicen y encuentren el punto exacto de sus clientes

potenciales en las redes sociales.

Facilitando la administracién de tus contactos y la expansion de estos de la manera
mas facil, asi como también la posibilidad de compartir tus fotos, postear lo que
sientes en estados, utiliza chats o mensajes directos que ayudan vincularse con los
demas personas en tiempo real sin perder el contacto en cualquier parte del mundo

y en el momento que sea.

Esto se convierte en una ventaja muy importante al momento de utilizar

herramientas para la difusion digital que se necesita para la aplicacion.

214 S.E.O.

Consiste en posicionar la marca a través de motores de busqueda y aumentar el
trafico de la web.

“SEO (Search Engine Optimization) es la practica de utilizar un rango de técnicas,
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incluidas la reescritura del codigo html, la edicion de contenidos, la navegacion en el
site, camparfas de enlaces y mas acciones, con el fin de mejorar la posicidn de un
website en los resultados de los buscadores para unos términos de busqueda
concretos” (Gonzalez, 2012).

No es otra cosa que la optimizacion de contenido en las paginas web para ser
visualizados en los motores de busqueda gestionando una manera de que el
contenido de la pagina se posicione en los primeros lugares de los buscadores con

tan solo una frase o una palabra.

Mejoras las caracteristicas que conlleva desarrollar una pagina siguiendo directrices
puntuales para que los cambios posicionen tu pagina en internet. Los beneficios de
hacer el S.E.O. te permiten:

* Mayor visitas

* Viralidad

* Mejor popularidad entre las empresas competitivas
* Credibilidad

* Llegar directamente al publico meta

* Tiene un bajo costo

* Aumenta las ventas con tan solo buscar palabras y estas la relacionan con tu

empresa, producto.

El S.E.O. no solo esta preparado para trabajar y ayudar en las paginas web sino
también en los canales sociales, blogs, diarios, revistas.

“Las cifras son claras para comprobar la importancia de hacer posicionamiento de un
sitio web: 75% de los usuarios al hacer una busqueda selecciona primero los
resultados no pagos (columna izquierda); Adicional a esto en un 99% de los casos
hacen clic en la primera pagina de resultados. Esto significa que debemos hacer
muy bien el trabajo para competir por ese 99% de clientes potenciales” (Cardenas,
2013).
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99% se inclina
por los
resultados que
salenen la
primera pagina

68%
realizan
busquedas
en Google

75% hacen
click en los
resultados
no pagos
(izq)

78% escoge
entre las
primeras 3
opciones

llustracion 10: Infografia
Fuente: (Cardenas, 2013)

2.1.5 Coste por clic

Es el pago por cada clic que el usuario recibe por su anuncio, el pago se realiza
cada vez que un usuario interesado hace clic a un aviso, visitando la pagina del

anunciante.

“El sistema de pago por clic o “pay per clic” en ingles, es un sistema de marketing o
publicidad en Internet que conduce visitantes en un sitio Web, el cual es vinculado
desde en otra web. Cada una de las personas que son conducidas hasta su web

pulsaron en algun enlace o banner que las llevo hasta sus paginas.

En el pago por clic, el duefio de la web publicitada paga una cantidad de dinero por
cada clic que un usuario interesado realice desde la web publicitaria. Si usted desea
comenzar a recibir visitas de potenciales clientes en su web en el plazo de unas

horas no tiene mejor eleccién que la que le ofrece el pago por clic” (Avila, 2011)

Este sistema es un modo rentable y a bajo costo de garantizar el numero de
personas que te van a seguir o vas a captar, en el momento que hicieron un clic ya
se toma por segura que aquella persona le intereso la pagina o esta interesada por
el producto, consiguiendo de manera rapida seguidores en periodos cortos y la
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mayor cantidad de visitas.

Una de las maneras eficaces de realizar sistema es contratar los anunciantes que en
este caso esta Google AdWords te ofrece. La manera como se maneja es que se
puede pagar la minima cantidad y te aseguran un porcentaje de usuarios que

seguiran tu pagina.

Facebook también utiliza este sistema para promocionar las paginas de empresas
que pautan con ellos, entre mas sea la cantidad del monto, sera mayor los usuarios
que se hagan fans de la pagina, haciendo que cada anunciantes ofrezca aparte de
publicitar tu pagina, tus promociones y aumentar el numero de fans garantiza un

monitoreo efectivo detallando los resultados obtenidos durante su ejecucion.

Situacion ideal para
invertir en publicidad

'a";_

Pubﬁcitéﬁo Résultédo§

llustracion 11: Infografia
Fuente (Bravo, 2012)
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Estrategia inteligente de
pago por click

llustracion 12: Infografia

Fuente (Bravo, 2012)

2.1.6 Dispositivo Movil

Son dispositivos de pequefios tamafos con diferentes capacidades de
almacenamiento, que se asemeja a una mini computadora por ciertas funciones

generales que maneja como actualizar datos o aplicaciones.

Estos dispositivos necesitan un conexion a red ya sea ilimitada o esporadico, es un
aparato de facil transportacion por ser pequefio, tiene una gran capacidad de

comunicacion que permite tener acceso a informacion y servicios en tiempo real.

“Un dispositivo moévil se puede definir como un aparato de pequefio tamarfo, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexién permanente o intermitente a
una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una
funcién, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales. De acuerdo
con esta definicion existen multitud de dispositivos moviles, desde los reproductores
de audio portatiles hasta los navegadores GPS, pasando por los teléfonos moviles,
los PDAs o los Tablet PCs” (Alonso, 2011)

2.1.7 Aplicaciones Méviles

Son pequeios programas para funciones especificas, que resuelve necesidades de

los usuarios, estan desarrolladas bajo plataformas de sistemas operativos méviles
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como Android, 10S, Windows Phone. Normalmente puedes adquirir estas
aplicaciones mediante un tienda virtual como AppStore, PlayStore; la mayoria de las

apps necesitan de una conexién a internet para poder funcionar.

“‘Naturalmente, el campo de las aplicaciones es tan extenso, y las funciones tan
dispares, que se han creado numerosas clasificaciones, segun varios criterios. Asi,
por ejemplo, dependiendo del uso que se le vaya a dar, podemos tener aplicaciones
profesionales o personales.

Las aplicaciones pueden ser desde pequefisimos programas de apenas unas lineas
de codigo, hasta grandes obras de ingenieria informatica, con miles de horas de
trabajo detras. El tamafio, sin embargo, no define el éxito de una aplicacion, sino

justamente que cubra las necesidades del usuario” (Mastemagazine, 2013).

2.1.8 Web Apps

También conocidas como aplicaciones Web es una herramienta de facil acceso
desde internet a través de un navegador, no necesitan de una tienda virtual para ser
visualizadas, la base de su programacién es html, JavaScript y CSS lo que hace
soportable para los navegadores.

Se programan de manera independiente de cualquier sistema operativo, para ser

utilizadas en diferente plataformas sin necesidad de un cédigo en particular.

“Habitualmente ofrecen menos funcionalidades que las aplicaciones de escritorio. Se
debe a que las funcionalidades que se pueden realizar desde un navegador son mas
limitadas que las que se pueden realizar desde el sistema operativo. Pero cada vez
los navegadores estan mas preparados para mejorar en este aspecto. La aparicion
de HTML 5 representa un hito en este sentido. Es posible afiadir funcionalidades a
estas aplicaciones gracias al uso de Aplicaciones de Internet Enriquecidas”
(Wikipedia, 2013).

2.1.9 Sistemas Operativos.

Es un sistema que maneja las aplicaciones moviles, semejante a la de una
computadora, que ayudara a realizar tareas basicas. Al principio los sistemas
operativos fueron creados para las computadoras, hoy en dia también lo utilizan las

aplicaciones con una parecida interlocucion.

Estos sistemas operativos no tan solo controlan las aplicaciones sino las demas
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funciones del teléfono mdvil, sin este sistema no se consigue tomar fotos, videos,

usar el teclado.

No todos los sistemas operativos son idénticos, y cada programa no se ejecuta de la
misma manera o simplemente no lo hace en otro sistema. Cada uno tiene
caracteristicas diferentes que vale tomar cuenta al momento de adaptarlo a nuestras
necesidades. Los principales sistemas operativos moviles son: Android, Windows
Mobile, Symbian, I0S y otros desarrollados especificamente para diferentes marcas

de celulares.

“La diferencia entre Android y WP es que este ultimo es de codigo cerrado, por lo
que no es posible para los desarrolladores crear aplicaciones compatibles, como si
sucede con Android que, ademas de tener cdédigo abierto, brinda la posibilidad de
crear aplicaciones libres para ese sistema. Las diferencias que hay en cada uno son,
en general, pocas. Solo se encuentran diferencias sustanciales cuando se busca en
profundidad, lo que genera mas confusion en el usuario comun, que soélo busca un
teléfono que realice algunas cosas especificas y no mas. Sin embargo, hay otras
cosas que también deberian ser tenidas en cuenta’(Revista Catalejo, Francisco
Fernandez, Julio 2012).

2.1.10 Android

Android es el sistema operativo moévil mas popular en los ultimos anos, posicionado
entre los mejores y mas usados por los usuarios Smartphone o tabletas, superando
a la considerada marca Apple con su sistema 10S. Una de las caracteristicas que lo
ha llevado a la cumbre es que es de cddigo abierto, esto quiere decir que permite
desarrollar aplicaciones compatibles para el sistema. Este sistema esta basada en el
sistema operativo Linux y el resultado era desarrollar un software para pantallas

tactiles y tabletas.

Esta idea fue desarrollada por Android Inc. compaiia nacié en Palo Alto, California
fundada en el 2003 y que mas tarde fue avalado econdmicamente por Google en el
2005. Los primeros cofundadores de Android fueron Andy Rubin(co-fundador de
Danger), Rich Miner(co-fundador de Wildfire Communications, Inc.), Nick Sears(VP
en T-Mobile), y Chris White(desarrollador de la interfaz). Android se dio a conocer en
el 2007 junto con la Open Hanset Alliance con el fin de posicionarse como uno de los

sistemas abiertos con mejor funcionalidad.
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“Las unidades vendidas de teléfonos inteligentes con Android se ubican en el primer
puesto en los Estados Unidos, en el segundo y tercer trimestres de 2010, con una
cuota de mercado de 43,6% en el tercer trimestre. A nivel mundial alcanzé una cuota
de mercado del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2011, mas del doble que el
segundo sistema operativo (i0OS de Apple, Inc.)” (Wikipedia, 2013).

La gran comunidad de desarrolladores que tiene Android cada dia crean mejores
apps para aumentar la funcionalidad de los moviles y cubrir las necesidades del
usuario. Desde sus inicios hasta la fecha de hoy se alude que hay mas de un millon
de aplicaciones, gran parte son gratuitas y las demas se adquieren en Google Play,
la tienda virtual de Android.

“La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se
ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo
de las bibliotecas de Java en una maquina virtual Dalvik con compilacion en tiempo
de ejecucion. Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un administrador de
interfaz grafica (surface manager), un framework OpenCore, una base de datos
relacional SQLite, una Interfaz de programacion de API grafica OpenGL ES 2.0 3D,
un motor de renderizado WebKit, un motor grafico SGL, SSL y una biblioteca
estandar de C Bionic. El sistema operativo esta compuesto por 12 millones de lineas
de caodigo, incluyendo 3 millones de lineas de XML, 2,8 millones de lineas de
lenguaje C, 2,1 millones de lineas de Java y 1,75 millones de lineas de C++”
(Wikipedia,2013).

Android como uno de los mejores sistemas operativos ah sobrevellevado un cambio
radical y amenazante para los demas sistemas operativos desde su nacimiento
hasta el dia de hoy. Una de las primeras versiones que lanzo Android fuer la version
Android 1.0 bajo el nombre de Apple Pie

A continuacion todas las versiones de Android hasta el momento:

° Apple Pie (v1.0), Tarta de manzana

° Banana Bread (v1.1), Pan de platano

° Cupcake (v1.5), Panque.

° Donut (v1.6), Rosquilla.

° Eclair (v2.0/v2.1), Pastel francés.

° Froyo (v2.2), (Abreviatura de «frozen yogurt») Yogur helado.
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° Gingerbread (v2.3), Pan de jengibre.

° Honeycomb (v3.0/v3.1/v3.2), Panal de miel.
° Ice Cream Sandwich (v4.0), Sandwich de helado.
° Jelly Bean/Gummy Bear (v4.1/v4.2/v4.3),
° KitKat (v4.4).
21.1110S

IOS es un sistema operativo creado por Apple para su teléfono movil Iphone, y que
lo utilizan sus demas productos Ipod Touch, Ipad y Apple TV; la sencillez y la
optimizacién de este sistema ha permitido que los usuarios se inclinen por IOS en
vez de utilizar otras plataformas. Y su distincién es que este sistema no permite ser

instalado en dispositivos que no sean de la marca Apple.

La interfaz grafica como es caracteristico de Apple esta basado y disefado para la
pantalla tactil, con capacidad de gestos multitactiles, su interfaz esta establecida
basicamente por controles como sliders, botones, interruptores con una respuesta

inmediata y fluida.

El acelerometro esta incluido para que algunas aplicaciones contesten al sacudir el
dispositivo como por ejemplo la funcion de rotar la pantalla. Contiene unos 500 MB
de almacenamiento segun el modelo de teléfono, lleva incorporado diversas

aplicaciones para ejecutar fotos, camara, emails, clima, notas, contactos.

Una de las desventajas es que no soporta Adobe Flash ni Java, quiere decir que
sitios webs con esta tecnologia no se puede ver en el teléfono.

“iOS se deriva de Mac OS X, que a su vez esta basado en Darwin BSD, y por lo

tanto es un sistema operativo Tipo Unix.

También cuenta con cuatro capas de abstraccion: la capa del nucleo del sistema
operativo, la capa de "Servicios Principales"”, la capa de "Medios" y la capa de Cocoa
Touch” (Wikipedia, 2013).

Las versiones de |I0S desde sus inicios hasta la actualidad son:

e I0OS1
e OS2
e |IOS3
e I0S4
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e |OS5

e |I0OS6

e I0S7
2.1.12 Java Script

Java Script fue creado por Brenda Eich de Netscape originalmente con el nhombre
Mocha y que tiempo después fue nombrado como Live Script, para que finalmente

termine como Java Script.

Es un lenguaje de programacion al igual que el HTML que sirve para construir sitios
web y hacerlos mas dinamicos, es un lenguaje multiplataforma orientada a objeto, es
simple, pequefio pero no es un lenguaje independiente, esta disefiado para incrustar
cbédigo en aplicaciones como en los navegadores web. Puede interactuar con el

HTML, facilitando desarrollar un contenido mas interactivo.

“‘JavaScript se diseid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript no
estan relacionados y tienen semanticas y propdsitos diferentes. Todos los
navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las paginas
web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacion del Document Object Model (DOM). Tradicionalmente se venia
utilizando en paginas web HTML para realizar operaciones y unicamente en el marco
de la aplicacién cliente, sin acceso a funciones del servidor. JavaScript se interpreta
en el agente de usuario, al mismo tiempo que las sentencias se van descargando
junto con el codigo HTML” (Wikipedia, 2013).

2.1.13 HTML5

El HTML5 (HyperText Markup Language), es el lenguaje mejorado del HTML, con
mejores y diferentes estandares para el desarrollo web no tan solo para PC sino
también para aplicativos moviles. El conjunto de etiquetas que forman este lenguaje
hacen un formato mas simplificado, interactivo y se puede manejar facilmente con

base de datos realizando tareas complejas.

Es completamente compatible con HTML4 y XHTML1, este nuevo codigo ofrece
simplicacidn en muchos parametros en el codigo, reproduce videos y audio sin

necesidad de plug-ins, la posibilidad de mostrar animaciones similares al que ofrece
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Adobe Flash, pero siempre ayudado por este componente.

Otro recurso que tiene el HTML5 es que almacenas datos del lado del cliente esto
quiere decir que podra procesar y guardar informacion en una base de datos interna

desde una aplicacién asemejandose a una App de escritorio.

El estilo también forma una parte importante en las ventajas de este lenguaje, el
CSS3 le va a dar formato y distincion a la App creando sombras, bordes
redondeados, algo que en las versiones anteriores no se podia hacer, solo
insertandose como imagen, mejorando la velocidad y el diseiio con opciones
ilimitadas. Otra funcion es la Geolocalizacion que no es otra cosa que ubicar por

coordenadas lugares desde una aplicacion.

Las Api's (Application Programming Interface), que van a trabajar con cualquier
elemento de la pagina o aplicacion.

2.1.14 Jquery Mobile

Jquery Mobile es un framework JavaScript basado en HTMLS y Jquery, que
desarrolla sitios y aplicaciones web mas rapidas, simplificadas, sin lidiar con
singularidad de cada navegador visualizando la pagina adaptada sin codificar cada
vez que se actualiza los navegadores. Tienes la ventaja de un cddigo fuente mas

sintetizado.

Jquery Mobile actua como un plugin para Jquery basado en este lenguaje facilitando
a los desarrolladores que ya conocen Jquery, aplicar sus conocimientos
simplificando el trabajo de muchas personas.

Una ventaja propia de Jquery Mobile es que contiene temas personalizados y da la
posibilidad de crear nuevos temas y estilos, se puede trabajar en multi plataformas
como |0S, Android, BlackBerry, Palm WebOS, Windows Mobile. Esto hace que
soporte las nuevas etiquetas de HTMLS.

Otras de las caracteristicas es que esta totalmente preparado para dispositivos
tactiles que cambian paulatinamente en la gestién de eventos y Jquery Mobile se

adapta a ellos.

“{Query Mobile proporciona soporte a una gran cantidad de dispositivos moviles.
Clasifica o agrupa la compatibilidad de los dispositivos en tres categorias basadas

en su nivel de compatibilidad:
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e Grado A: Dispositivos con compatibilidad para una experiencia totalmente
mejorada con transiciones de paginas animadas basadas en Ajax. jQuery
Mobile es compatible con mas de 20 dispositivos diferentes, incluidos: iOS
3.2-5.0; Android 2.1-2.3 y 3.0; BlackBerry 6-7 y Playbook; Skyfire 4.1; Opera
Mobile; y los navegadores de escritorio Chrome, Firefox, Internet Explorer y
Opera.

e Grado B: Dispositivos compatibles para una experiencia mejorada, pero sin
caracteristicas de navegacion de Ajax. Los dispositivos compatibles incluyen:
BlackBerry 5.0, Opera Mini 5.0-6.5, y Nokia Symbian /3.

e Grado C: Dispositivos compatibles con una experiencia HTML no mejorada.
Los dispositivos compatibles incluyen: Smartphone, incluido BlackBerry 4.x,
Windows Mobile y otros.”(IBM, DeveloperWorks, 2012).

2.1.15 API

“Interfaz de programacién de aplicaciones (IPA) o API (del inglés Application
Programming Interface) es el conjunto de funciones y procedimientos (o0 métodos, en
la programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado
por otro software como una capa de abstraccion. Son usadas generalmente en las
bibliotecas.”(Wikipedia, 2013).

En pocas palabras sin las Api’'s seria imposible usar una aplicacién que tenga
geolocalizacion, poner “like” en facebook o enlazar tu aplicacion con las redes
sociales, es el medio por el que la aplicacion se enlaza con otras aplicaciones; esto
permite que otros programadores se alimenten de informacion desde otras apps.

2.1.16 Geolocalizacion

Es la ubicacion geografica de un modo instantaneo, se define que mediantes un
sistema de coordenadas determinara la posicion de algun objeto capaz de

almacenar, manipular, analizar la informacion geografica existente
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3. Metodologia

Segun investigaciones hay diferentes tipos de estudio como son los correlacionados,
exploratorios y descriptivos para identificar mas de fondo nuestro publico objetivo se
utilizara el meétodo exploratorio descriptivo en la cual descubriremos las
caracteristicas de las personas, comunidades o grupos como son sus gustos, el
perfil exacto, las propiedades de esta investigacion asi como también el uso por las
aplicaciones moviles y lo mas importante el grado de interés que tiene en una App
turistica que cubra sus necesidades.

El método descriptivo ayudara a relacionar y medir toda la informacion tabulando a
medida que se vaya investigando y tomando en cuenta los factores que servira para
mejorar el plan de difusién digital que se lleva a cabo.

Los recursos que se obtendra para la recoleccion de informacion sean las

entrevistas a expertos en el tema y encuestas a nuestra poblacion.
3.1. Tipo de Estudio

El método deductivo va ayudar a esta investigacion a utilizar los datos generales que
se obtengan como datos validos para inferir por medio de razonamientos algunas
suposiciones esto quiere decir que los resultados de verdades previamente
infundados como principios generales, que luego se lo aplicaran como casos

individuales comprobando seguidamente su validez.
3.2. Poblaciéon y Muestra

Nuestro Plan de Difusion Digital mediante una aplicacion para dispositivos méviles
seran todas las personas de la ciudad de Guayaquil jovenes y adultos entre 18 a 60
afnos aproximadamente con el uso de teléfonos moviles y aplicaciones moviles. Es
una aplicacion FREMIUM por lo cual sera un servicio que cubra las necesidades del
cliente en buscar lugares de preferencia en la ciudad de Guayaquil, en la que los
empresarios pagaran un costo para la promocidén de sus eventos. Nuestros cliente
potenciales podran descargar la App en las tiendas en linea de cada sistema

operativo movil.

Segun el INEC 6,8 millones de personas tienen al menos un celular activo en el
Ecuador, 800.000 mil personas tienen un teléfono inteligente, 600.000 mil personas
lo usan para redes sociales. (INEC, Tecnologias de Informacién y comunicacion,
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2012)

www.inec.gob.ec

www.ecuadorencifras.com

El 81,7% de los hogares posee al menos un teléfono celular, 8,2 puntos mas que lo registrado en el 2009.

Hogares que tienen teléfono fijo y celular

73,5% 75,5%

42,0%
35,6%

2009 2010 2011 2012 [

2010 2011 2012

Telefonia fija Telefonia celular

Grafico 2: Hogares que tienen teléfono fijo y celular

www.inec.gob.ec

www.ecuadorencifras.com

En el 2012, el 50,4% de la poblacién (de 5 afios y mas) tiene por lo menos un celular activado, 10,2 puntos
mas que lo registrado en el 2009. En el area urbana el 57,6% de la poblacion tiene celular.

Porcentaje de personas que tienen teléfono celular activado

57,6%

54,0%
50,4% 51,0%
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Grafico 3: Porcentaje de personas que tienen teléfono celular activado
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El grupo etario con mayor uso de teléfono celular activado es la poblacién que se encuentra entre 25 y 34
afos con el 77,6%, seguido de los de 35 a 44 arios con el 72,8%.

Porcentaje de personas que tienen teléfono celular activado - por grupos de edad

63,7%64,1%
60,3%

)

56,3%
52,7% =
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2009|2010/2011/2012 20092010 2011|2012 2009|2010 20112012 2009 2010 2011|2012 2009 2010 20112012 2009 2010 2011 2012‘2009 2010/2011|2012

5a 15 afios 16 a 24 afios 25 a 34 afios 35 a 44 afios 45 a 54 afios 55 a 64 afios 65 a 74 afios

Grafico 4: Porcentaje de Personas que tienen teléfono celular activado

www.inec.gob.ec

www.ecuadorencifras.com

El 12,2 % de las personas que posee un celular tiene un teléfono inteligente (SMARTPHONE), frente al 8,4% del
2011, es decir, 3,8 puntos mas.

Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente (SMARTPHONE)

2012
2011

¢El teléfono celular es ¢El teléfono celular es
SMARTPHONE? SMARTPHONE?

¢ Tiene activado un teléfono

celular? ¢ Tiene activado un teléfono

celular?

Grafico 5: Porcentaje de personas que tienen teléfonos inteligentes SMARTPHONE
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El 17,8% de personas de 16 a 24 afios tiene un teléfono inteligente (SMARTPHONE), 6,1 puntos mas que lo
registrado en el 2011.

Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente (SMARTPHONE) - por grupos de edad*

17,8%
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Grafico 6: Porcentaje de personas que tienen teléfonos inteligentes SMARTPHONE
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www.ecuadorencifras.com

Porcentaje de poblacién con celular y redes sociales

Total poblacién: 14.682.556 92,7%
5 afios y mas 13.609.965

5,7%

Su celular es
SMARTPHONE

6.859.938 «

839.705

4,4%

Utiliza Redes

641.914 Sociales

Grafico 7: Porcentaje de personas que tienen teléfonos inteligentes SMARTPHONE

Todos los graficos antes des escritos provienen de la fuente
(INEC, Tecnologias de la imformacién y comunicacion, 2013)
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3.3. Técnicas de recoleccion de datos.

Para la recoleccion de datos utilizaremos encuestas que nos ayudaran a
proyectarnos para una buena investigacion la que nos llevara ala entrevistas en el

ambito de la publicidad y el turismo.

3.3.1. Modelo de la Encuesta

Encuesta sobre las preferencias de aplicaciones moviles para la
localizacién de lugares de diversién en la ciudad de Guayaquil.

Cordiales saludos, esta encuesta ayudara la investigacion sobre los gustos y
preferencia en aplicaciones méviles en el ambito turistico en entretenimiento,
seria de gran ayuda que nos de su opinion.

1. ¢ Cual es su edad?
e 1418
 19-25
. 26-32
s 33-41
e 4250

2. ;Cual es su sexo?

e Masculino

e Femenino __

3. ¢ Utiliza usted un teléfono Inteligente o Smartphone?
e SI__
* NO

4. ;Qué Sistema Operativo tiene su teléfono?
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* Iphone
* Android __
* BlackBerry __

* Windows Phone

5. ¢ Con que frecuencia instala aplicaciones moviles en su teléfono?
e 1-3veces
e 4-6veces

e O9amasveces

6. ¢ Qué tipo de aplicaciones descarga?
* Pagadas __

e Gratis

7. ¢ Qué clase de aplicaciones descarga normalmente?
* Entretenimiento
* Comunicacion __
e Juegos
e Educacion__
e Salud __
* Transporte

e Oftros

8. ¢Le gustaria una aplicacion que le ayude a localizar diferentes lugares de
distraccion?

e SI__
.« NO __
« TALVEZ _
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9 ¢ Instalaria una aplicacion que le informe sobre eventos de entretenimiento
que organicen en la ciudad de Guayaquil?

e SI__
.« NO __
« TALVEZ _

10. ¢ Le gustaria una aplicacién en la que pueda reservar y comprar entradas
en tiempo real?

e SI__
e NO_
« TALVEZ _

MUCHAS GRACIAS POR SU AYUDA EN RESPODER ESTAS
PREGUNTAS QUE TENGA UN HERMOSO DiA.

Tabla 2: Modelo de encuesta
Fuente: Autor
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4. Analisis de resultados

La poblacién que se considerd para investigar los resultados segun los porcentajes
de las ultimo Censo de Poblacién y encuestas proporcionadas por el INEC que

manejan un teléfono inteligente movil son de:

CIUDAD TOTAL

Guayaquil 500.000

Tabla 3: Poblacion Objetiva
Fuente: Autor

4.1. Definicion de la muestra.

Las encuestas se realizaran en la ciudad de Guayaquil donde se analizara nuestro
publico objetivo que es una parte de toda la poblacién de Guayaquil y las personas

que tienen teléfonos inteligentes.

Con la finalidad de descubrir los datos que necesitamos por medio de encuestas y
saber el numer6 de personas que se necesita evaluar, se podra trabajar con un nivel

de confianza del 95% y un grado de significacién del 5%.

Se utilizara la siguiente formula para calcular tamafio de la muestra para el caso de

una poblacién finita:

B z’pqN
T e2(N-1)+ z?pq

n

Donde:

n: Tamafo de la muestra.

Z: Porcentaje de datos que se alcanza dado un porcentaje de confianza del
95%.

p: Probabilidad de éxito. En este caso "p” representa la probabilidad que el
sistema intranet sea comprado y utilizado por el cliente meta

q: Probabilidad de fracaso.
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D: Maximo error permisible.

De acuerdo a la tabla normal, el valor de Z asociado a un nivel de confianza del 95%,
es de 1,96. Es prudente suponer que la probabilidad que los consumidores
potenciales sean del 50%, y por tanto la probabilidad de fracaso se ubique en el 50%.

Sustituyendo todos los valores de la formula se puede concluir que las encuestas se
haran a 500 personas de nuestra poblacion en la ciudad de Guayaquil, pretendiendo

que este valor sea un valor equilibrado para obtener los datos necesarios.

4.2. Resultados de la Encuesta

Las encuestas se realizaron por medio de internet e investigacion de campo a
lugares de entretenimiento como discotecas, bares, conciertos, lugares de
distraccion al aire libre.

Pregunta 1:

¢ Cual es su edad?

200 40%
175 35%
75 15%
50 10%
500 100%

Tabla 4: Preguntai
Fuente: Autor
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Porcentaje

26-32 33-41
Edades

Grafico 8: Estadistica de rango de edad
Fuente: Investigacion Propia Elaboracion: Autor
CONCLUSION

Segun la encuesta realizada se tomaron los datos y la mayor influencia de publico
esta entre los 18 y 25 afos.

Pregunta 2:

¢Cual es tu sexo?

Opcioén Respuestas Porcentaje

Masculino 150 30%
Femenino 350 70%
Total 500 100%

Tabla 5: Pregunta2
Fuente: Auto
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Porcentaje

20

Femenino

Masculino

Respuesta

Grafico 9: Estadistica de sexo
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor

CONCLUSION

Se puede determinar que fueron las mujeres las mayores encuestadas teniendo un

rango mucho mas alto que la comunidad masculina
Pregunta 3:

¢Utiliza usted un teléfono inteligente o Smartphone?

Respuestas Porcentaje

Tabla 6: Pregunta3
Fuente: Auto
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¢Utiliza usted un teléfono inteligente o sma irtphone™

100+
90+
80
70+
60

501

Porcentaje

40+
301

204
10

I—

MNO

104

Respuesta

Grafico 10: Estadistica de teléfono inteligentes
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor

CONCLUSION

Se puede determinar que en la ciudad de Guayaquil hay un porcentaje mucho mayor
de la utilizacién de teléfonos celulares inteligentes entre los mas jovenes que han

sido encuestados.

Pregunta 4:

¢ Qué Sistema Operativo tiene su teléfono inteligente?

Opcion Respuestas Porcentaje

Iphone

Android

BlackBerry

Windows Phone

Total

Tabla 7: Preguntad
Fuente: Auto
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¢ Qué sistema Operativo tiene su teléfono inteligente? )

601
55+
50+
45+

50

Porcentaje
w
o
1

20

10

Iphone Andlroid BlackBerry Window's Phone
Respuesta

Grafico 11: Estadistica de Sistemas operativos
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracién: Autor

CONCLUSION

Entre la poblacién Guayaquilefia se puede analizar que el porcentaje mas alto lo
tiene el sistema Operativo Android, seguido del Iphone empatando con Windows
Phone vy el flujo mas bajo recay6 en BlackBerry.
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Pregunta 5:

éCon que frecuencia instala aplicaciones en su teléfono?

Respuestas Porcentaje

1-3 veces 78 15.6%
4 — 6 veces 286 57.2%
9 a mas veces 136 27.2%
Total 500 100%

Tabla 8: Pregunta5
Fuente: Auto

Porcentaje
N W W =

L]
o
1

15+

4-6veces 9 amas veces

Respuesta

1-3veces

Grafico 12: Estadistica de cantidad de aplicaciones que se instala
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor
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CONCLUSION
Es notable que el mayor numero de veces que instalan aplicaciones de 4 a 6 veces

esto nos ayuda a analizar que las personas estan interesadas mas en el uso de

aplicativos moviles
Pregunta 6:

¢ Qué tipo de aplicaciones descarga?

Opcioén Respuestas Porcentaje

Pagadas 164 32.8%
Gratis 336 67.2%
Total 500 100%

Tabla 9: Pregunta6
Fuente: Autor

Porcentaje
w = (%)
o o o

1 1 1

o
o
1

10+

Pagadas

Respuesta

Grafico 13: Estadistica de Tipo de Aplicaciones descargadas
Fuente: Investigacién Propia Elaboracion: Autor
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CONCLUSIONES

En la ciudad de Guayaquil las personas prefieren no pagar aplicaciones y desean
descargarla gratis por un servicio que se le va ofrecer, por lo tanto lo que pagan

aplicaciones es por el sistema operativo Iphone que restringen algunas apps.

Pregunta 7:

¢ Qué clase de aplicaciones descarga normalmente?

Opcion Respuestas Porcentaje

Entretenimiento
Comunicacion
Juegos
Educacion
Salud
Transporte
Otro

Total

Tabla 10: Pregunta7
Fuente: Autor
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¢ Qué clase de aplicaciones descarga normalmente?

Entretenimiento

Transporte 238
9.6 20

Salud
5.2

Educacion
7

Comunicacion

Juegos 30

254

Grafico 14: Estadistica de Clases de aplicaciones descargadas
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracién: Autor

CONCLUSIONES

La mayor parte de personas se inclinan por aplicaciones en dirigidas a la
comunicacion que se basan la mayoria en canales sociales y la segunda son de
entretenimiento la cual favorece a la investigacion porque comprueba que gran parte

de los usuarios se inclinan por estos tipos de aplicativos.
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Pregunta 8:

éLe gustaria una Aplicacion que le ayude a localizar diferentes lugares de

distraccion?

Respuestas Porcentaje

Tabla 11: Pregunta8
Fuente: Auto

Grafico 15: Estadistica sobre gustos de aplicaciones en geolocalizacion
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor
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CONCLUSION

Es notorio que los usuarios les gusta aplicaciones que les permitan localizar lugares
de su preferencia, se destac6 una gran parte que estd de acuerdo en la

gelocalizacion de sus necesidades.
Pregunta 9:

iInstalaria una aplicaciéon que le informe sobre eventos de entretenimiento que

se organice en la ciudad?

Respuestas Porcentaje

Si

NO

TAL VEZ
Total

Tabla 12: Pregunta9
Fuente: Autor

MO

346 Sl

57.4

Grafico 16: Estadistica de gustos sobre aplicaciones turisticas
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor
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CONCLUSION

Efectivamente gran parte de los usuarios opto por querer probar una aplicacion que
le muestre informacién sobre eventos dentro de la ciudad y que cubra esa necesidad

buscar que hacer los dias de su preferencia.
Pregunta 10:

éLe gustaria una aplicaciéon en la que pueda reservar y comprar entradas a los

eventos en tiempo real?

Respuestas Porcentaje

Si

NO

TAL VEZ
Total

Tabla 13: Pregunta10
Fuente: Autor

IF ‘_IT 19 lf_l_\’[_‘li[;'_' 3 ‘J_L! !

TAL VEZ
2.8

Grafico 17: Estadistica de aplicaciones de compra
Fuente: Investigacién Propia  Elaboracion: Autor
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4.3 Entrevistas
Segun las investigaciones, hipdtesis y métodos ya implementados para la obtencién

de informacién necesitamos determinar la opinion de empresarios y expertos en el

tema.
Los temas a tratar fueron:
* El marketing digital y la tradicional sus preferencias
* Los medios digitales que utilizan sus empresas
* La utilizacion de dispositivos méviles
* La difusidn digital por medio de aplicativos moviles
* Costo de promocién que los empresarios pagarian.
4.4. CONCLUSIONES GENERALES.

Se puede concluir que el desarrollo de aplicacion va aumentando con pasos
agigantados en el mundo de los Smartphone esto quiere decir que hay mas
demanda de aplicativos moviles que cubran las necesidades comunicativas y de
entretenimiento que segun lo investigado es lo que a los usuarios mas les llama la

atencion.

Recolectando datos del INEC, de encuestas y entrevistas se determiné la gran parte
de nuestro publico objetivo se inclina por aplicativos de difusion de informacion en
este caso sobre lugares de entretenimiento, el grado de aceptacion fue favorable por
lo que se puede suponer que la necesidad existe en la mayor parte de nuestro
publico objetivo y necesitan de un aplicativo que les ayude a localizar, buscar,

comprar en tiempo real resumiendo todo en una sola herramienta.

En las entrevistas los empresarios vieron favorable una herramienta de esta clase
por lo que ellos necesitan y ven al marketing digital como un nuevo método de
difusibn de sus promociones y muy necesaria por los costos bajos y accesibles
aparte de que tiene un alcance mayor que el marketing tradicional. Aun se sienten
un poco de desconfianza algunos empresarios porque aun no saben o no tienen
nocion de la magnitud que puede tener la difusion digital y piensan que la publicidad

impresa, tradicional es mucho mas efectiva.
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5.1 Descripcioén del proyecto

Consiste en el desarrollo de un plan de difusién digital que por medio de una
aplicaciéon movil extienda la cultura y el turismo formando tendencias.

Utilizando herramientas digitales como: facebook, google Adwords, twitter que
abarcan la mayor cantidad de publico meta en el mundo mejorando el
posicionamiento de marcas, la participacion de estas y la vinculacion con los clientes
potenciales conectandolos a un bajo costo con una buena rentabilidad para la
pequefias empresas y emprendedores. Potencializando las ventas, promociones y
relacion con los clientes de formas mas directa.

Por medio de estas herramientas se utilizaran técnicas como el costo por clic, los
keywords que te relaciona directamente con los clientes afines al producto,
estableciendo la empresa en el mercado.

La aplicacion presentara un panel donde se exhibira los eventos categorizados por
sectores de gustos o afines, proporcionara un buscador de ofertas, eventos y locales,
también contara con una vitrina de las mejores promociones y eventos tops de la
semana posicionandose como los mejores en entretenimiento. Se mostrara un mapa
de geolocalizacion que ubicara los eventos cercanos asi como también al ingresar a
cada evento se ubicara la localizacion de este. El registro de usuario permite poder
reservar o comprar la entrada a los eventos de tu preferencia, esto servira para
segmentar los gustos y tener una mejor captacién en las promociones que cada
empresa mostrara. También se conectara con las redes sociales y contactar
directamente con el organizador del evento y la empresa.

5.2 Alcance

El impacto de la difusion digital en el mundo econdmico ha abarcado una gran
porcentaje entre los consumidores de productos al momento de la compra o de
explorar diferentes sectores que necesitan de la opinion de diferentes usuarios y un
Feedback con las empresas al momento de reportar alguna queja o informacion del
producto. Basandonos en el este gran impacto y la necesidad de difusién de eventos
como también la necesidad del usuario en recibir informacion inminente en tiempo
real de acontecimientos de su preferencia se origina este aplicativo movil que va a
posicionar empresas y eventos y posicionar la tendencia de tener informacion a tu
alcance, siendo una aplicacién freemium genera mayor cantidad de usuarios y
haciendo que genere mayor unién con empresas que quieran publicitar sus eventos
y ser una tendencia.
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5.2.1 Iniciar sesidn y registro de nuevos usuarios

Al momento de ingresar a la aplicacion se mostrar una opcién para crear un nuevo
usuario o ingresar directamente a uno ya existente, la ventaja del usuario es que
podra comprar o reservar entradas a los diferentes eventos.

5.2.2 Busqueda de eventos u ofertas

El usuario tendra la ventaja de buscar los eventos de su preferencia dandole una
mayor rapidez en su busqueda.

5.2.3 Geolocalizaciéon

La aplicacion maovil tendra la opcion de poder ubicar los diferentes eventos en tiempo
real y los mas cercanos al usuario permitiendo la facilidad de rapidez y ubicacion

5.2.4 Ranking y valoracion

El usuario podra ver el top de empresas que se localizara en primer plano mostrando
sus promociones, también contara con un pestafa de los eventos mas populares de
la semana para esto cada evento tendra la opcion para ser valorado por el usuario.

5.2.5 Conexion a redes sociales

El beneficio que tendra cada empresa o evento para comenzar a ser una tendencia
es la conexion directa con el cliente por medio de redes sociales, en la que cada
evento mostrara un opcion para conectarse a la pagina de cada evento sea facebook,
twitter o mail.

5.2.6 Publicidad de evento

También presentara una pestafa de las ofertas de los diferentes eventos o
empresas como también cada evento mostrara su publicidad como la informacién y
sus préximas ofertas.

5.2.7 Compras y reservaciones

Cada evento tendra la opcidn de poder vender o reservar sus entradas segun lo que
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requieran y el usuario podra acceder registrandose a la aplicacion.

5.3 Especificaciones funcionales

5.3.1 Acceso y registro de usuarios

El acceso al registro de usuario especificara ciertos campos que llenar examinando
el usuario no registrado y ya registrado, también se podra conectar desde facebook
con el API de dicha empresa desarrolladora. Permitiendo el uso para poder comprar
o reservar los eventos.

5.3.2 Geolocalizacion

Para poder localizar cada evento se va utilizar el APl de Google maps, mediante
coordenadas este componente procedera a buscar la posicion desde el punto que el
Smartphone se encuentre hasta el punto del evento, también ubicara los eventos
mas cercanos.

5.3.3 Compras y reservaciones

Segun los métodos de compra se utilizara el PayPal para moviles, un sistema muy
seguro en el que el cliente mediante una cuenta PayPal abonara el importe por
medio de una tarjeta de crédito, este procedimiento hace las veces de intermediario
entre el vendedor y el comprador sin compartir o transferir datos financieros del
usuario.

5.3.4 Conexion a redes sociales

La conexion directa a las redes sociales sera por medio de las API de cada red, se
va a vincular facebook, twitter, instagram a cada evento promocionando sus paginas
sociales por medio de aplicacién posicionandolo en la red.

5.3.5 Promocion del evento

Se presentara las promociones mas destacadas en la vitrina principal de la
aplicaciéon movil, asi como también cada evento tendra su vitrina para sus ofertas y
promociones.
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5.4 Médulos de la aplicacion
5.4.1 Pantalla de inicio

Este modulo abarca todo el menu, el inicio de pagina en la que podras ingresar tu
usuario y registrarse como ademas podras ingresar como usuario invitado en la que
tiene menos beneficios, asimismo contara con una vitrina de fotos turisticas de la
ciudad nocturna también una ventana externa sobre nuestra aplicacion, cémo
contactarse, indicaciones del uso de la App y la version. Al ingresar te lleva a la
seccion de menu y las demas opciones.

5.4.2 Pantalla de menu

El médulo mas importante en la aplicacion consiste en presentar las diferentes
categorias que ofrece la App, ademas de mostrar las principales ofertas,
promociones de los eventos y empresas como también de los eventos mas
destacados o zona VIP. Para destacar mas y promocionar los eventos incluye una
vitrina de fotos con diferentes y variadas publicidades.

5.4.3 Categorias

Cada categoria tiene sus eventos o empresas con su respectiva informacion
geolocalizacién, y el periodo de duracion también te vinculan con su respectiva red
social, estas son:

Discotecas

Bares

Conciertos

Ocio

Licorerias

Huecas de comida rapida

5.4.4 Médulo V.I.P.

Incluye las atracciones mas destacadas de las semana que son las empresas que
paguen un costo adicional por pertenecer a este modulo. Presentara un pestafia de
lo mas destacado en la que ensefiara lo mas valorado en la semana por los
usuarios.

5.4.5 Médulo de busqueda

Se va a mostrar como una barra de busqueda en toda la navegacion de la aplicacion,
se manejara por medio de los keywords, haciendo una busqueda mas rapida y
directa.
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5.4.6 Médulo de Compra.

En este modulo se podra realizar la compra o reservacion de las entradas si asi o
requiera el evento, el método de pago sera paypal manteniendo todos los
parametros que se necesita para instalar el modulo paypal a la aplicacion.

5.5 Especificaciones Técnicas.

5.5.1 Diseino de Base de Datos

j promociones ‘j eventos j pagos ‘il empresa :,‘ Relaciones j user
user_1 eventos _—
¥ I1d_user % 1d_cod empresa
nom_user info_eve ¥ 1d_emp
ape_user nombre_eve nom_emp
mail_user nom_empres logo_emp
nac_user eve_telf des_emp
id_face eve_ini info_emop
id:twt eve_fin
username eve_fec
pass_user eve_dir
sex_user eve_geo
ciudad_user eve_img
telf_user eve_valida —
like_face eve_face_like =
— eve_cat ¥ 1d_pag
nom_emp
nom_eve
id_user
promociones des_emp
] Id_publi trans_fecha
nom_publi trans_hora
info_publi trans_monto
img_publi
geo_publi

llustracion 13: Diagrama relacional de la Base de datos
Fuente: Elaboracion propia  Elaboracién: Autor
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5.5.1.1 Descripcién de Tablas

CAMPO

ID_COD

NOM_USER

APE_USER

MAIL_USER

NAC_USER

ID_FACE

IDE_TWT

USERNAME

PASS_USER

SEX_USER
CIUDAD_USER

TELF_USER

LIKE_FACE

La tabla de usuarios guardara en la base de datos la informacion sobre sus datos
personales, informacion sobre redes sociales, las veces compartidas a los canales

TABLA DE USUARIO

TIPO DE DATO

INT(9)

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

VARCHA(45)

DATE

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

INT(9)

VARCHAR(45)
VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

Tabla 14: Tabla de usuarios

Fuente: Autor

DESCRIPCION

Cadigo identificador de
la tabla

Nombre del usuario
Apellido del usuario

Correo electronico del
usuario

Fecha de nacimiento
del usuario

Identificacion de
Facebook

Identificacion de twitter
Username del usuario

Clave del usuario en la
aplicacion

Sexo del usuario
Ciudad de nacimiento
Teléfonos del usuario

Ranking de compartidos
en facebook

de redes sociales, todo esto al momento de ser registrado.
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CAMPO
ID_USER
INFO_EVE

NOM_EVE

NOM_EMPRES

EVE_TELF
EVE_INI
EVE_FIN

EVE_FEC

EVE_DIR

EVE_GEO

EVE_IMG

EVE_VALIDA

EVE_FACE_LIKE

TABLA EVENTOS
TIPO DE DATO
INT(9)
VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

VARCHA(45)

VARCHAR(45)
TIME
TIME
DATE

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

VARCHAR(100)

VARCHAR(45)

VARCHAR(45)

Tabla 15: Tabla de eventos

Fuente: Autor

DESCRIPCION
Caddigo del evento
Informacioén del evento
Nombre del evento

Nombre de la empresa
que promueve el evento

Contactos del evento
Inicio del evento
Finalizacion del evento
Fecha del evento
Direccion del evento

Localizacion del
evento(coordenadas)

Imagen del evento

Validacién que le dé el
usuario al evento

Ranking de compartidos
en facebook

Esta tabla almacena toda la informacién de los eventos que se van a promocionar en
la aplicacion, la localizacion, el contacto, la empresa, las fecha que inicia y que

termina el evento.
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TABLA PROMOCIONES

CAMPO TIPO DE DATO DESCRIPCION
ID_PUBLI INT(9) Cddigo de la promocion
NOM_PUBLI VARCHAR(45) Nombre de la
promocion
INFO_PUBLI VARCHAR(45) Informacion de la
promocion
IMG_PUBLI VARCHA(45) Imagen de la promocién
GEO_PUBLI VARCHAR(45) Localizacion de la

promocion

Tabla 114: Tabla de promociones
Fuente: Autor

En esta tabla se guardaran todo la informacion acerca de las promociones que se va
realizar en los eventos o las empresas que quieran difundir sus promociones.

TABLA EMPRESA
CAMPO TIPO DE DATO DESCRIPCION
ID_EMP INT(9) Cddigo de la promocion
NOM_EMP VARCHAR(45) Nombre de la
promocion
DES_EMP VARCHAR(45) Informacion de la
promocion
INFO_EMP VARCHA(45) Imagen de la promocién
GEO_EMP VARCHAR(45) Localizacién de la

promocion

Tabla 115: Tabla de empresa
Fuente: Autor

La tabla de la empresa en la que se guardara informacién sobre su nombre , logo
localizacion y descripcion.
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TABLA PAGOS

CAMPO TIPO DE DATO DESCRIPCION
ID_PAG INT(9) Codigo de la
transaccion
NOM_EMP VARCHAR(45) Nombre de la empresa
NOM_EVE VARCHAR(45) Nombre del evento
Descripcion de la
DES _EMP VARCHA(45)
empresa
TRANS_FECHA DATE Fecha de la transaccion
TRANS_HORA DATETIME Hora en que fue
realizada la transaccion
TRANS_MONTO TINYINT Monto que pago por
compra de entradas
ID_USER INT(9) Caodigo del usuario

Tabla 116: Tabla de Pagos
Fuente: Autor

Por medio de esta tabla se guardaran los datos al momento de generar una
transaccion de pago por compra de entradas.

5.5.1.2 Formatos para almacenamiento de Informacion

5.5.1.2.1 INT (Integer)
Contiene un entero de tamafo normal. El rango con signo esta entre -2147483648 y
2147483647. El rango sin singo, entre 0 y 4294967295.

5.5.1.2.2 VAR CHAR

Contiene una cadena de longitud variable. Los valores validos para M son de 0 a 255,
y de 1 a 255 en versiones de MySQL anteriores a 4.0.2.

Los espacios al final se eliminan.

Si no se especifica la palabra clave BINARY estos valores se ordenan y comparan
sin distinguir mayusculas y minusculas.

VARCHAR es un alias para CHARACTER VARYING.
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5.5.1.2.3 TIME.

Una hora. El rango esta entre '-838:59:59' y '838:59:59'. MySQL muestra los valores
TIME en el formato 'HH:MM:SS', pero permite asignar valores a columnas TIME
usando tanto cadenas como numeros.

5.5.1.2.4. DATETIME

Contiene una combinacion de fecha y hora. El rango soportado esta entre '1000-01-
01 00:00:00' y '9999-12-31 23:59:59'. MySQL muestra los valores DATETIME con el
formato 'AAAA-MM-DD HH:MM:SS', pero es posible asignar valores a columnas de
este tipo usando tanto cadenas como numeros.

5.5.1.2.5. TINYINT

Contiene un valor entero muy pequefio. El rango con signo es entre -128 y 127. El
rango sin singo, de 0 a 255.

5.6. Funciones del Aplicativo
5.6.1 DESCRIPCION DE LOS USUARIOS

USUARIO ESPECIFICACION

Usuario Son los usuarios potenciales y
propios que utilizan la aplicacion, y
que tienen instalado la App en su
teléfono movil.

Administrador La funcién es de captar la
informacion que el cliente como las
empresas van a proporcionar para
subir a la aplicacion y difundirlo por
medio de la App.

Cliente Son las empresas que pactaran para
un servicio pagado de difusion digital
sobre la informacion que ellos
quieren proyectar, publicidad,
eventos.

Tabla 117: Descripcion de usuarios
Fuente: Autor
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5.6.2. DESCRIPCION TECNICA DE LA APLICACION

Pantalla de inicio

Descubre tu punto...

llustracion 14: Pantalla de Inicio

Fuente: Autor

Al principio mostrara una pagina de ingreso en la cual tendras las opciones de
registrarte, al ser la primera vez que ingresas puedes navegar por el en el mendu, el
localizador en donde te dira los lugares de eventos mas cercanos de donde te
encuentras y los tops que son los eventos mas importantes.
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oo O :
\

Menu Localizacién

Usemame;

Password:

Retype Password:

Emaik

| 3gren 10 the Mambarship Agreament.

Send me newsketiers and promotions.

Thank you for join us!

Sign me upl h

llustracién 15: Pantalla de Registro

Fuente: Autor

El formulario de ingreso tendra especificamente los campos necesarios para llenas
tu solicitud y ser parte de la aplicacion.
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PN

(

Descubre tu punto...

Localizacién

DISCOTECA @)

Bar 0

Concierto

llustracion 16: Pantalla de Menu

Fuente: Autor

A continuacion el menu que nos llevara a cada uno de los eventos y lugares que
buscamos debidamente categorizados.
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Descubre tu punto...

Menu Localizacion

llustracion 17: Pantalla de Eventos

Fuente: Autor

En esta pantalla se muestra los diferentes eventos y el menu para ingresar a ellos.
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' |
| |
Descubre tu punto...

Menu Localizacion Top

Compra Reserva

llustracion 18: Pantalla de Informacion de los eventos

Fuente: Autor

La pantalla de informacidén de evento que contiene el médulo de compra y reserva,
asi como también el contacto con el evento, llamada y geolocalizacion.

84



Descubre tu punto...

Menu Localizacidon
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llustracion 19: Pantalla de Geolocalizaciéon

Fuente: Autor

El mapa de Geolocalizacién que nos muestra la direccién de cada evento.
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5.7 Plan de Mercadeo
5.7.1 Estrategias de Producto

5.7.1.1 Definicion del Producto

Este plan de difusién esta fundamentado con el fin de resolver el problema que
Guayaquil posee en la falta de promocion en eventos y lugares de distraccién y que
generan una fuente de gran turismo y economia para la ciudad. Siendo un modelo
de negocio categoria Freemium, este aplicativo no solo ayudara a dar conocer los
eventos proporcionando una vision de lo que esta sucediendo en tiempo real, lo que
esta de moda o es una tendencia sino también generar publicidad de eventos a
empresas grandes socializando su marca, posicionandose y ayudando a empresas
pequefias que no cuentan con presupuesto holgado para poder promocionar sus
eventos a un bajo costo de una manera rapida y dinamica al usuario.

Contribuir a informar de manera detallada y explicita los eventos de forma
actualizada por semana. La publicidad digital de cada evento y el como llegar hasta
el sera una de las ventajas de este plan. Ser la guia perfecta en tiempo real a través
de los medios tecnolégicos que ayudara al posicionamiento de los sectores de ocio.

Ayudar a las empresas a difundir su marca, con varios elementos que se utilizaran y
actuaran como una plataforma donde se puede compartir mas informacién sobre sus
promociones, obtener una mayor exposicion y el trafico de los usuarios actuales y
sin explotar, e interactuar con la gente.

La aplicacion va a contener una pantalla de inicio con el registro de usuario para
llevarte a la siguiente fase que es el menu donde se podra encontrar diversos
eventos al gusto del usuario con la informacion detallada que proporciona la
empresa de dicho evento con su respectivos numeros de contactos el modulo de
compra o para reservar y el mapa de localizacién del evento. Todo esto conlleva que
sea una forma mas dinamica y concisa que permita al usuario desplazarse mejor por
la ciudad a los lugares de su preferencia siendo un vinculo directo con la informacion
que se quiere difundir, haciendo una tendencia de los eventos publicados y
valorando el alcance que tuvo entre los usuarios.

5.7.1.2 Estrategias de servicio

El servicio que se llevara a cabo sera la difusion digital como aplicacién y de las
diferentes empresas que den el servicio de eventos nocturnos o de entretenimiento,
ser la necesidad del usuario meta como el turista o el citadino de buscar de manera
rapida al lugar que quieran disfrutar y evitar las molestia que causa de ir a un lugar a
comprar entradas o no poder reservarlas en su momento.

Comunmente vemos aplicacion turisticas que generalizan varios segmentos como el
buscar hoteles, puntos de comida, atracciones turisticas pero no le dan importancia
al entretenimiento nocturno o de ocio y le es dificil al turista buscar lugares de su
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preferencia como son discotecas, conciertos de varios géneros musicales, bares,
actividades nocturnas, lugares de esparcimiento como son los eventos de clubs de
autos, los eventos al aire libre como los clubs campestres que ofrecen ferias de
gastronomia tipica del lugar, deportes extremos, camping, los zooldgicos, lugares de
integracion, entre otras.

El éxito es de fomentar la cultura que no es bien difundida no tan solo para las
empresas grandes sino para los emprendedores, las personas que buscan divulgar
sus eventos culturales o afines y que puedan darse a conocer mas abiertamente
hacia el medio creando tendencias que aumentan la viralidad y necesidad de usar
esta aplicacion.

Es necesario saber que las aplicaciones estan acaparando una gran cantidad de
ventas y ganando volumen en todo el ecuador haciendo que por medio de estas
apps vendan sus promociones que es el objetivo principal. “Segun los estudios, se
determiné que una compaiia debe invertir $30 mil o $40 mil en tres meses para
desarrollar una aplicacion que le brinde rentabilidad. Shail Sinhasane, duefio de
Mobisoft, dijo que el uso de teléfonos inteligentes aumentara con el pasar del tiempo.
Esto significa que las compafias deben buscar estrategias para crear el comercio
movil, que no es otra cosa que ganar presencia en los Smartphone”. (HOY, 2013)

Uno de los beneficios de utilizar una aplicacion movil es que el cliente se sentira
seguro y comprometido con la empresa de que encontrara productos o servicios que
se publiciten en tiempo real , en cualquier lugar en la que estan sin la necesidad de
tener a la mano una PC , haciendo que la empresa se posicione en las tiendas de
aplicaciones dando un salto en los medios digitales y siendo esta herramienta un
apoyo para el marketing tradicional, en el caso de la aplicacién de difusién digital
esta se va a posicionar en el mercado meta y las tiendas de apps, haciendo que las
empresas que trabajen con nosotros también se posicionen, se den a conocer y se
hagan tendencias en el ambito turistico.

Esto quiere decir que se tendra una mayor rentabilidad al momento que el usuario
use la aplicacion y este se encuentre con los diferentes eventos de su gusto
captando no tan solo la informacién del evento sino también las promociones, las
demas empresas en general que pacten con la aplicacion. Haciendo esto un espacio
no tan solo de busqueda de eventos sino incluso un espacio abierto de publicidad
para difundir tu empresa y sus promociones. Llevando a cabo estrategia de
marketing digital como la vinculacion con las redes sociales y el posicionamiento en
los buscadores .

5.7.1.3 Estrategias de Precios

My point es una aplicacion freemium para los usuarios que desean descargarlo por
medio de las tiendas como Play Store de Google y en el App store, segun los
estudios realizados se puso considerar que el 90% de las personas no pagarian por
un servicio que se ofrece como este por lo que se estimé valorar la aplicacion como
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gratuita ofreciendo la informacion de los eventos, geolocalizacion, vinculacion vy
posicionamiento en redes sociales y buscadores de esta manera también
posicionando en el mercado, ademas poder reservar y comprar entradas.

El modelo de negocio de My point se llevara a cabo con la remuneracion de dichas
empresas que deseen publicitar sus eventos o promociones por medio de la
publicidad que se ofrecera dentro del App como:

Informacion del evento
Contacto con el duefio del evento.
Geolocalizacion del evento.
Promocion del evento (duracion).
Ofertas que se den en el momento o se quiera difundir.
Zona V..P. (Empresas que quieran pagar un monto mayor para que su
promocioén este en las vitrinas de la App y sea mas destacado.)

e Compra de entradas y reservaciones.
Segun la posicion que quiera el cliente tener en la aplicaciéon tendra un valor
diferente depende del paquete que escoja, por ejemplo las empresas que quieran
aparecer como clientes V.I.P. tienen mas distincion en las vitrinas de la App, sus
promociones son mas prolongadas, la difusiéon de su publicidad sera mas enfatizada
en las redes sociales, el costo por clic, la compra y reservacion en linea, motores de
busqueda. A diferencia de las empresas o empresario que quiera solamente difundir
su evento el valor a pagar es un monto menor en el que se considera el tiempo de
promocién del evento, la compra y reservacion en linea.

La meta es que entre mas se difunda la aplicacion y se llegue masificar el mercado
mas las empresas venderan y se posicionaran , segun el estudio que se hizo la
mayoria de empresarios no estan convencidos aun de la importancia de las
aplicaciones moviles para la publicidad y ventas por lo que se decidié comenzar con
precios bajos y promociones para captar mas empresas que se quieran unir a esta
difusiéon . Cuando la aplicacidon esté posicionada del todo la estrategia de precios
cambia a mas beneficios y en sus costos.

5.7.1.4 Canales de Distribucion

El canal de distribucion seran las tiendas de Google Play y App Store donde se
podra descargar, la aplicacion tendra una pagina web en la que se promociona los
eventos y la aplicacion con su respectivo link de descarga , esta pagina se vinculara
con las redes sociales que también van a difundir la aplicacién y con los links de
descargas . Por medio de la publicidad tradicional se pondra los lugares donde se
los puedes descargar asi como también codigos QR para poderlo descargar desde
el lugar donde se encuentra el usuario.
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Las plataformas que se van a manejar son Android para empezar y luego de que
esté posicionada la App se abrira para Iphone, Windows Phone y actualizandose
para cada plataforma.

5.7.1.5 Promocion

Para empezar a difundir nuestra aplicacion se tomara en cuenta que la moda de las
apps en Ecuador esta en sus comienzos por el cual se difundira por medio de una
pagina web que se creara para vender lo que se va a ofrecer con publicidad de
expectativa mostrando las caracteristicas y beneficios de este plan de difusién por
medio de un App, no obstante cabe recalcar que utilizaremos la ayuda de las redes
sociales haciendo una campafia de introduccion al mercado y atraer la mayor
cantidad de clientes , tomando en cuenta que nuestro publico meta en las redes
sociales como facebook es de 114.000 personas entre 18 y 50 afos (facebook).

Se creara un fan page donde se mostrara informacion y los links de descarga para la
aplicacién el dia de su lanzamiento. Utilizaremos las pautas y el CPC(Costo por clic),
para comenzar a promocionar y posicionar la aplicacion.

Nuestra situacion actual es empezar desde cero analizando nuestras competencias
para comenzar una promocion que interese a los cliente.

Nuestras competencias son:

e Guayaquil Mobile Guia Turistica

ESPANOL ENGLISH

/ | Honorable Cuerpo Consular
de Guayaquil

llustracién 20: Guayaquil Movil

Fuente: Municipio de Guayaquil
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[ Guayaquil Mévil
7 de agosto de 2013

GUAYAQUIL MOVIL: Puedes acceder escaneando el Cédigo
QR, o ingresando desde tu Smartphone a
http://m.miqgr.ec/gye

Mucho mas por conocer...

mﬁ@g: :
cono¢

Me gusta - Comentar - Compartir

llustracién 21: Guayaquil Movil

Fuente: Municipio de Guayaquil

. Guayaquil Mévil | & Me gusta | | =
GuayaQuilmoyil | kK ¥ (50 calificaciones)

A 585 personas les gusta esta pagina - 1 personas

estdn hablando sobre esto - 4 personas estuvieron

aqui

@ Guia de turismo

@ EC09011217, Guayaquil

. 042391690 - 0993352044

@ Cerrado hasta el martes 9:00 - 19:00

Informacién - Sugerir una edicion Fotos Me gusta

llustracién 22: Guayaquil Movil

Fuente: Facebook de la aplicacion

Como se puede analizar la aplicacion ya esta en linea en la tienda de google Play, si
entramos a la tienda se puede apreciar que es una App con solo 12 descargas, no
tiene difusion digital por lo que no es conocida. Tiene una Fan Page que no utilizan
para promocionar sus eventos y con pocos fans, no contiene una pagina web. La
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aplicaciéon no es dinamica, pero posee una amplia informacién siendo una guia
turistica con muchas categorias como buscar zonas culturales, de entretenimiento,
lugares de comida, hoteles, donde comprar, transporte, y lugares de emergencia,
solo es un buscador en la que te muestra donde se ubica ciertas partes de
Guayaquil y que no esta debidamente promocionada.

e Guayaquil Mobile

Eventos
Que esta ocurriendo en la ciudad

TODO EN SU MANO TODO EN SU MANO

llustracién 23: Guayaquil Mobile

Fuente: Euronetworks

B Gilayaquil ® * | BB Glayaquil ®
©) il a2 ©) @)

X Telefones Uties Eventos

Métley Criie

(‘ EMERGENCA

llustracién 24: Guayaquil Mobile

Fuente: Euronetworks

Esta aplicacién esta en linea en Google Play solo apenas tienes 4 descargas y
carece de redes sociales, no esta promocionada y no se encuentra terminada.

Si se descarga la aplicacion y uno navega se puede encontrar que da error en
algunos mdédulos. No esta actualizada en los eventos y cierta informacion que ofrece,
no contiene una pagina web.

e [Esta de moda
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llustracion 25: Esta de moda

Fuente: Designer Book
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llustracion 26: Esta de moda

Fuente: Designer Book
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La aplicacion “Esta de Moda” es nuestra competencia mas importante por el motivo
que es una de las mas recientes y completas de las demas apps.

Principales funciones destacadas:

Ofertas.

Alertas de nuevas ofertas.

Buscador.

Informacién de local.

Geolocalizacion

Categorias mas generalizadas como hoteles, restaurantes, centros de
entretenimiento, lugares para comprar, deportes.

Contiene una pagina web y se esta promocionando por medio de YouTube, aun no
pauta con redes sociales por o que no esta del todo promocionada. No posee un
modulo de compra, pero hay que destacar una buena informacion proporcionada con
su respectiva geolocalizacion, una interfaz muy dinamica. Aun carece de promocion
por medio digitales.

Analizando nuestras competencias la falta de los medios sociales es visible estos
aportan una gran audiencia, generan beneficios llamando la atencién del cliente por
medio de informacion diaria que se le proporciona. Muchas de estas aplicaciones no
cuentan con una pagina web, redes sociales que contribuyen al trafico de
informacion a tiempo real de los servicios o productos. Considerando que el target es
para jovenes y adultos, estos son los que mas utilizan Smartphone. “En el 2012 se
reportaron 839.705 usuarios de teléfonos inteligentes (Smartphone), un 60% mas
que lo del 2011, cuando llegd a 522.640 usuarios, segun los ultimos datos de la
encuesta de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) del Instituto
Nacional de Estadistica y Censos (INEC). La provincia con mayor numero de
personas que tiene un teléfono celular activado es Pichincha con el 62,7%, ademas
de ser la que mayor crecimiento present6 entre 2011 y 2012 con 7,7 puntos. En el
caso de los teléfonos inteligentes, Guayas registra el mayor numero de personas
que tienen un teléfono inteligente (Smartphone) con un 20,8%, seguida de Pichincha
con 12,6%.” (INEC, Tecnologias de la Informacién y Comunicién, 2012)

Esto quiere decir que hay un gran porcentaje en la ciudad de Guayaquil que utilizan
teléfonos inteligentes y el uso de datos por cada usuario, esto ha sido intensificado
por la gran cantidad de marcas, nuevas tecnologias en teléfonos celulares, nuevos
sistemas operativos, empresas extranjeras que usan las aplicaciones moviles como
herramienta publicidad, asi como también la difusion digital como los son las redes
sociales. Esta comprobado que el aumento de Smartphone en el ecuador va en
aumento y por ende las apps.

Antes de lanzar la aplicacion al publico, buscaremos empresas que deseen pautar
con nosotros vendiéndoles la idea de como funcionara esta aplicacion y la
rentabilidad que ganara cada empresa promocionando sus eventos como un medio
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de publicidad que esta ganando espacio en la comunidad ecuatoriana. Como ciertas
empresas desconocen de la difusion digital, los medios sociales y tienen cierto temor
en pautar en este ambito, podran probar la aplicacion con dos meses gratis despueés
del lanzamiento y posicionamiento de la marca, asi de esta manera puedan
comprobar la veracidad y la acogida de la aplicacion.

Evaluando todo este analisis la promocion estara enfocada en el siguiente Approach
de marketing digital:

Posicionar la aplicacion en el mercado turistico de entretenimiento y ocio.
Plantear estrategias de promocién como videos virales, campafas que
aumente la participacion del publico objetivo generando una interaccion
directa con la marca y el usuario desarrollando el engagement por medio de
redes sociales (facebook, twitter, instagram, YouTube).

e Pautar con el CPC (Costo por clic), en que se desarrollaran campafias
segmentadas para promocionar la aplicacion y los eventos en todo el afio.

e EI contenido diario en la aplicacién sera actualizada frecuentemente, al igual
que el contenido en las redes sociales.

e Masificar las ventas y promociones de cada evento.

"y CIty Point © &) Me gusta Mensaje # ¥

A 7 325 142 personas les gusta esta pagina -
91 242 personas estan hablando sobre esto

Viajes/Ocio
¥77,3m

Informacién - Sugerir una edicién Fotos Me gusta

llustracion 27: My City Point
Fuente: Autor

5.7.1.5.1 Campaiias de la promocion

Se desarrollara campafias de expectativas que generan suspenso al publico objetivo
del cual se hizo un estudio, se analizd los gustos y se establecio un target. La
campana de expectativa “Descubre tu punto” se lanzara primero por medios sociales
como facebook desde la campago promoviendo con imagenes de lo que se puede
hacer en Guayaquil, vendiendo las distracciones turisticas en las que encontraran
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personas divirtiéndose, llamando amigos, haciendo planes desde su Smartphone
dando un mensaje de no quedarte en casa sin hacer nada si puedes “Descubrir tu
punto” en donde quieres estar.

Cada imagen te rediccionara a la pagina web y los links de descarga para que los
usuarios puedan comenzar a comprobar el uso de la aplicacién.

i
DESCUBRE TUPUNTO

llustracion 28: My City Point

Fuente: Autor
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SER TU MISMO...
Y DESC

DESCUBRE TUPUNTO i

llustracion 29: My City Point

Fuente: Autor

ES EXTREMOS

-

llustracion 30: My City Point

Fuente: Autor

Estas imagenes se concentraran en el campago de la aplicacion causando
expectativa al usuario y vinculando con el link de descarga, también se
promocionara estas imagenes por twitter manejando la estrategia del hashtag

#DescubreTuPunto.
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llustracion 31: My City Point

Fuente: Autor

También se promovera mediante videos en YouTube en el canal oficial de My City
Point presentando el uso de la aplicacién, sus beneficios, o que puedes ganar.

Las empresas que hayan pactado con nosotros impulsara la aplicacion movil
mediante sus flyers, mientras nosotros lo promocionamos por los canales sociales, la
aplicaciéon, codigos QR, teniendo mas captacion entre nuestro target y nuestros
usuarios potenciales.
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llustracion 32: My City Point

Fuente: Autor

BEST VALENTINES PARTY

THURSDAY 1474

LOVE BOAT | BEST MUSIC 2 DANCE | DRESS TO IMPRESS

llustracion 33: My City Point

Fuente: Autor
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Cuando se haya captado una cantidad razonable de publico objetivo y se lo haya
segmentado mediante las campafias de expectativa se procede con la campana de
aceptacion del producto. Se desarrollara directamente con facebook y la aplicacion
el fin es de que la comunidad participe, conteste, corresponda nuestros contenidos y
se identifique con la marca por medio de concursos, regalos y eventos que efectuara
nuestra marca.

Uno de los eventos promocionales sera una fiesta promotora de la marca en la que
se buscara auspiciantes que se les vendera la idea y promocionen sus marcas en
nuestra aplicacion. El plan se trata de que los usuarios descarguen la aplicacion,
luego de eso se registren y entren al evento que se esta realizando, lo siguiente es
que descarguen un cédigo y con el poder entrar a nuestro evento. Los cdédigos que

se descarguen seran limitados esto va a generar:

e Visibilidad de la marca.
e Vinculacién entre la marca y los usuarios.
e Crear tendencias con las redes sociales.

Plan de Marketing Digital Anual tentativo para la aplicacion y los clientes.

Actividade Descripcion Actividade | Responsabili | Responsabilid | Indicadore | Periodici
s s dad de los ades de la s dad
generales especifica clientes agencia
s
Comunida Gestion de la Community | a. Aprobarel | a.lmplementar 100% de Todos los
d en Redes comunidad Manageme | cronograma el cronograma | posteos del dias
Sociales nt conversacion | conversacional | cronograma
al
Engageme mensual: mensual mensual maximo 2
nt con las fotografias, aprobados por posteos
comunidad textos, los clientes diarios.
es sociales | enlaces, etc.
Engagemen | Mensual
t Rate
minimo:
# de Fans: mensual
Interaccione | Mensual
S minimas:
Monitoreo Medicion del Monitorear a. Monitorear y Reportes Mensual
y Control rendimiento de los la realizar mensuales
canals digitales de reputacion seguimiento de del
cada evento y de la de cada reputacion, monitoreo
app evento en comentarios de
los medios negativos y reputacion
sociales positivos de la positiva y
marcas y negativa de
eventos en las
redes sociales. | comunidade
s de las
empresas
de dichos
eventos
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Reporte 100% de Mensual
del los temas
rendimient del reporte
o de todos
los canales
digitales
dela
marcas y
eventos.
Seguimient
oy
evolucion
de los
KPls:
Fans,
Interaccion
esen
redes
sociales.
Aplicacion Actualizar Mantenimi a. Coordinar a. Mantener y 100% de la | Diariamen
es informacioén de los ento de la qué actualizar la APP te
eventos y ofertas aplicacion. | contenido se APP en los
que se van a debe o no plazos
promocionar a los actualizar. acordados.
clientes y a la app
Reportes Informes del Desarrollo a. Disenar el Mensual Todos los
rendimiento de los de informe meses
canales digitales informes mensual del
mensuales rendimiento de
de los los canales
medios digitales cde la
sociales y aplicacion y
aplicacion para cada
cliente.
FanPage Concepto grafico Disefiar y/o | a. Solicitar el a. Recibir el 100% de la semanal
Facebook | facebook.com/MyCit | actualizar material material implementa
yPoint el concepto grafico e completo e cion
grafico de informacion implementa la
la app y los grafica oficial
demas alineada de los
eventos cliente y la app
(logo,
timeline,
etc.)
Contenido Desarrollo y Desarrollar | a. Aprobar el | a. Desarrollar el 100% de Todos las
publicacion del el cronograma cronograma de contenido semanas
contenido contenido mensual de contenido para
aprobado posteos para posteos para
por los facebook. facebook.
clientes y
publicarlas
en los
canales
digitales
Facebook.
Todos
alineados
graficamen
teyensu
contenido.
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b. Control mensuales
sobre el en todos los
contenido y canales
mantener el
lineamiento
grafico y de
contenido.
Desarrollar
la grafica
para la
app.
Campanas Comunicar en los a. Entregar a. Coordinar 100% de Todo el
canales digitales de material con los clientes las afio
necesario a la fechas campanas
agencia maximas de
digital entrega del
graficas, cronograma e
contenido, implementacion
mecanicas, es.
bases
legales,
(Activacio la app, todas sus Todos los
nes) campafas digitales eventos
requeridos
también las ATL y b. Coordinar segun por
BTL (promociones, con los clientes cada
nuevos el lineamiento
grafico.
productos, etc.) evento
que
requiera
c. Coordinar
con los clientes
bases legales
en caso de
promociones o
reservas.
d.
Comunicacion
integral en
todos los
canales
digitales.
Inversion Inversién de pauta Pauta a. Asignary a. Propone las 100% de la Se
en medios en medios digitales mensual aprobar el mejores inversiéon en | definira el
facebook presupuesto alternativas en los medios | presupues
to
pauta digital para cada
para los cliente
clientes en los
Pauta para canales segun
la app Facebook, quiera
Google y otros estar en
medios los top
alternativos si de la app
fuese oun
necesario. cliente
normal.

Tabla 20: Plan de marketing digital
Fuente: Autor
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5.7.1.5.2 Marketing Tradicional

Se creara pancartas en los espacios concurridos como centros comerciales, vallas
publicitarias, paradas de bus; lugares turisticos como el malecon, las pefas, partes
en el centro de la ciudad; también en lugares de diversion como bares, discotecas,
zonas de entretenimiento al aire libre con la utilizacién de codigos QR para que los
usuarios puedan descargarse la aplicacion al momento que les llame la atencion la
publicidad.

¢OABADO POR LA NOCHE?

llustracion 34: My City Point

Fuente: Autor
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llustracion 35: My City Point

Fuente: Autor

llustracion 36: My City Point

Fuente: Autor
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5.8 Analisis Financiero

Este proyecto esta basado en cantidades reales por la razon que necesita ser viable,
por lo que investigaremos los recursos que necesitamos para el desarrollo de este
plan de difusion ademas de los costos, inversion y utilidades que se podra proyectar
a futuro.

PARAMETROS
RUBRO ANO1 ANO2 ANO3 ANO ANOS5
4
indice de incremento de 1.10 1.10 1.05 1.05 1.05
precios
Descuento sobre ventas 20% 20% 20% 20% 20%
Impuestos 25%
Participacion de trabajadores 15%
Tabla 21: Tabla de Parametros
Fuente: Autor
5.8.1 Costos de Produccion
PERSONAL OPERATIVO
ANO1
DESCRIPCION Cant. Sueldo Total

Disenador 1 400 $ 400

Analista 1 600 $ 600

Programador 3 500 $ 500

Total Mensual 5 $ 1,500

Total Anual $ 18,000

Tabla 22: Costos de Produccion
Fuente: Autor
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PERSONAL OPERATIVO

ANO2 ANO3
DESCRIPCION Cant. Sueldo Total Cant. Sueldo Total
Disenador 1 440 440 1 462 462
Analista 1 660 660 1 693 693
Programador 3 550 1650 4 5775 2310
Total Mensual 5 0 2750 6 0 3465
Total Anual 0 0 33000 0 0 41580
Tabla 23: Costos de Produccioén
Fuente: Autor
PERSONAL
OPERATIVO _
ANO4 ANO5
DESCRIPCION Cant. Sueldo Total Cant. Sueldo Total
Disefiador 1 $ 485 1 $ 509
485.10 509.36
Analista 1 $728 1 $ 764
727.65 764.03
Programador 3 $ 1,819 6 $ 3,820
606.38 636.69
Total Mensual 5 $ 3,032 8 $ 5,094
Total Anual $ 36,383 $61,123
Tabla 24: Costos de Produccion
Fuente: Autor
PERSONAL ADMINISTRATIVO ANO1
DESCRIPCION Cant. Sueldo Total
Gestor de comunidades 1 200 $ 200
ejecutivi de cuentas 1 250 $ 250
Gerente General 1 1000 $ 1,000
Total Mensual 3 $ 1,450
Total Anual $ 17,400

Tabla 25: Costos de Produccion
Fuente: Autor
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PERSONAL

ADMINISTRATIVO

DESCRIPCION ANO2 ANO3
Gestor de 1 220 $ 220 1 231 $ 231
comunidades
ejecutivo de cuentas 1 275 $ 275 1 288.75 $ 289
Gerente General 1 1100 $ 1,100 1 1155 $ 1,155
Total Mensual 3 $ 1,595 3 $ 1,675
Total Anual $ 19,140 $ 20,097
Tabla 26: Costos de Produccion
Fuente: Autor
PERSONAL
ADMINISTRAT!VO
DESCRIPCION ANO4 ANO5
Gestor de 1 242.55 $ 243 1 254.68 $ 255
comunidades
ejecutivi de 1 303.19 $ 303 1 318.35 $ 318
cuentas
Gerente General 1 1212.75 $1,213 1 1273.39 $1,273
Total Mensual 3 $1,758 3 $ 1,846
Total Anual $21,102 $ 22,157
Tabla 27: Costos de Produccion
Fuente: Autor
GASTOS GENERALES DE
PRODUCCION
ANO1 ANO2 ANO3 ANO4 ANO5
DESCRIPCION Total Total Total Total Total
Renta de espacio $ 350.00 0 0 0 0
servicios basicos $ 90.00 120 140 160 180
Internet $ 75.00 85 95 105 115
Total Mensual $ 515.00 205 235 265 295
Total Anual $ 6,180.00 $ $ $ $
2,460.00 2,820.00 3,180.00 3,540.00

Tabla 28: Cost
Fuen

os de Produccion
te: Autor
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GASTOS

GENERALES

BASICOS _ _ _ _ i}
ANO1 ANO2 ANO3 ANO4 ANO5

Agua Potable $ 40.00 50 60 70 80

Teléfono $ 25.00 25 25 25 25

Total Mensual $ 65.00 $ 75.00 $ 85.00 $95.00 $ 105.00

Total Anual $780.00 $900.00 $1,020.00 $1,140.00 $ 1,260.00

Tabla 29: Costos de Produccion
Fuente: Autor

5.8.2 Inversion

Maquinarias y Equipos

DESCRIPCION Cant. Costo Total
Computadoras PC 2 600 1200
Modem 1 60 60
UPS 1 300 300
Total 4 $ 1,560.00

Muebles y equipos de oficina

DESCRIPCION Cant. Costo Total
Paquete Adobe 1 1899 1899
Licencia de desarrollador 1 25 25
Licencia Phongap 1 120 120
Servidor con certificacién SSL 1 175 175
Imac para disefo grafico 1 1500 1500
3 escritorios con sillas 3 120 360
implementos de oficina 1 100 100
Teléfono 1 15 15
impresora cannon 1 60 60
Extintores de incendios (10 libras) 2 18 36
Varios utiles oficina 60
TOTAL 13 $ 4,350.00

Tabla 30: Inversion 1
Fuente: Autor
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Gastos de Constitucion

PROCESO

Aprobacién de Razén Social en
Superintendencia de Compaiiias

Apertura de la Cuenta de Integracion de
Capital

Elevar a Escritura Publica la Constitucion
de la Empresa

Presentacion de 3 Escrituras de la
Compaiiia

Publicar en prensa escrita domicilio de la
Empresa

Obtener la Patente Municipal

Inscribir Escrituras en el Registro
Mercantil

Inscribir Nombramiento de
Representante Legal

Obtencién del R.U.C.

Permiso de Salud
Tasa de Habilitaciéon
Permiso anual de Funcionamiento

Permiso de Bomberos

2 Extintores

Movilizacion
Gestion de Actividades

Honorarios Abogado para
Escrituras de Compaiia

Notarios

ORGANIZACION

SUPERINTENDENCIA DE
COMPANIAS

BANCO LOCAL $ 800.00
NOTARIA

SUPERINTENDENCIA DE
COMPANIAS
PRENSA ESCRITA

M.l. MUNICIPIO DE GUAYAQUIL
REGISTRO MERCANTIL

REGISTRO MERCANTIL

SRI

DIRECCION PROVINCIAL DE
SALUD DE GUAYAQUIL

M.l. MUNICIPIO DE GUAYAQUIL

M.l. MUNICIPIO DE GUAYAQUIL

CUERPO DE BOMBEROS DE
GUAYAQUIL

CUERPO DE BOMBEROS DE
GUAYAQUIL

COSTOS TOTALES DE CONSTITUCION

COSTO

$200.00
$20.00
$

$ 50.00

$ 70.00
$41.73

$9.30

$15.00
$15.00

$ 33.38
$ 16.69
$ 34.00

$ 40.00

$ 50.00
$ 20.00
$ 60.00

$ 50.00
$725.10

Tabla 31: Inversion 2
Fuente: Autor
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Campana Publicitaria Inicial

DESCRIPCION Meses Costo Total
Campana publicitaria (Prensa escrita) 1 1,200.00 1,200.00
Campana publicitaria (Prensa hablada) 1 250 250.00
TOTAL 2 $ 1,450.00

Tabla 32: Inversion
Fuente: Autor

Capital de Trabajo

DESCRIPCION Meses Costo Total
Operacioén 3 1500 4,500.00
Administracion y Ventas 3 1450 4,350.00
Gastos Generales 3 $515.00 1,545.00
TOTAL 9 $ 10,395.00
INVERSION Valor
Costos Activos Fijos $ 5,910.00
Costos de Constitucion $725.10

Capital de Trabajo (3 meses) $ 10,395.00
Campana Publicitaria Inicial $ 1,450.00
Total Inversion Inicial $ 18,480.10

Tabla 33: Inversion
Fuente: Autor

5.8.3. Financiamiento del Proyecto

En esta parte de la investigacion contaremos un con financiamiento inicial que sera un préstamo
bancario que representara nuestra primera parte del proyecto.

Préstamo $ 18,480.10

Tasa 11.63% anual
Periodos Pagos 36 meses
Pago $610.54

Tabla 34: Préstamo
Fuente: Autor
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5.8.3.1. Amortizacion del Préstamo

Periodo Pago Interés  Capital Saldo Interés Acumulado
0 $ 18,480.10
1 $610.54 $179.10 $431.44 § 18,048.66 $179.10
2 $610.54 $174.92 $43562 $17,613.04 $ 354.02
3 $610.54 $170.70 $439.84 $17,173.19 $524.72
4 $610.54 $166.44 $444.11 $16,729.09 $ 691.16
5 $610.54 $162.13 $448.41 $ 16,280.68 $ 853.29
6 $610.54 $157.79 $452.76 $ 15,827.92 $1,011.08
7 $610.54 §$153.40 $457.14 $15,370.78 $1,164.48
8 $610.54 $148.97 $461.57 $ 14,909.20 $1,313.45
9 $610.54 §$144.50 $466.05 $ 14,443.16 $1,457.94
10 $610.54 §$139.98 $470.56 $ 13,972.59 $ 1,597.92
11 $610.54 $135.42 $475.13 §$13,497.47 $1,733.34
12 $610.54 $130.81 $479.73 $13,017.73 $ 1,864.15
13 $610.54 $126.16 $484.38 $ 12,533.36 $1,990.32
14 $610.54 $121.47 $489.07 $12,044.28 $2,111.78
15 $610.54 $116.73 $493.81 $ 11,550.47 $ 2,228.51
16 $610.54 $111.94 $498.60 $ 11,051.87 $ 2,340.46
17 $610.54 $107.11 $503.43 §$10,548.44 $2,447.57
18 $610.54 $102.23 $508.31 $10,040.12 $ 2,549.80
19 $610.54 $97.31 $513.24  §$9,526.89 $2,647.11
20 $610.54 $92.33 §518.21 $9,008.68 $2,739.44
21 $610.54 $87.31 $523.23 $8,485.44 $2,826.75
22 $610.54 $82.24 §528.31 $7,957.14 $2,908.98
23 $610.54 $77.12 $53343 $7,423.71 $2,986.10
24 $610.54 $7195 $538.59 $6,885.12 $ 3,058.05
25 $610.54 $66.73 $543.81 $6,341.30 $3,124.78
26 $610.54 $61.46 $549.09 $5,792.22 $3,186.24
27 $610.54 $56.14 § 554.41 $ 5,237.81 $3,242.37
28 $610.54 $50.76 $559.78 $4,678.03 $3,293.14
29 $610.54 $45.34 $565.21 $4,112.82 $ 3,338.47
30 $610.54 $39.86 $570.68 $3,542.14 $3,378.33
31 $610.54 $34.33 §$576.21 $ 2,965.93 $ 3,412.66
32 $61054 $28.74 $581.80 $2,384.13 $ 3,441.41
33 $61054 $23.11 $587.44 $1,796.69 $ 3,464.51
34 $61054 $17.41 $593.13 $1,203.56 $ 3,481.93
35 $610.54 §$11.66 $598.88 $ 604.68 $ 3,493.59
36 $610.54 $5.86 $604.68 $0.00 $ 3,499.45

Tabla 35: Tabla de Amortizaciéon de prestamos

Fuente: Autor
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5.8.4 Proyecciones de Ventas y Gastos

5.8.4.1 Soporte Ingresos

Soporte Ingresos

Inremento Anual Vehiculos 15%
Incremento Usuarios Smartphone 2%

Ao 1 Ao 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Mercado Total Vahiculos 427,800 491,970 565,766 650,630 748,225
Usuarios Smartphone 19.80% 20.20% 20.60% 21.01% 21.43%
Mercado Potencial Usuarios 84,704 99,358 116,547 136,710 160,361
Participacion en el Mercado 45% 45% 40% 35% 40%
Costo app bajada de tienda $5.00 $5.00 $5.00 $5.00 $5.00

Tabla 36: Tabla de soportes de ingresos
Fuente: Autor

Promedio de Descargas anuales

DESCRIPCION Precio Afo1 Afo2 Afo3 Afo4 Afo5
Aplicacion Mévil 2.5 38,117 44,711 46,619 47,848 64,144

Tabla 37: Tabla de soportes de ingresos
Fuente: Autor

Ingresos Anuales

Ano1 Ano2 Ano3 Ano4 Ano5
$95,292.45 $111,778.04 $116,547.24 $119,621.17 $ 160,360.73

Tabla 38: Tabla de soportes de ingresos
Fuente: Autor
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5.8.4.2. Depreciaciéon

Maquinarias y

Equipos
VALOR VIDA VALOR A %
RESIDUAL UTIL
ANO VALOR % VALO (anos) DEPRECIA DEPRECIACIO
INICIAL R R N
1 1,560.00 10 156.0 3 1,404.00 33.33%
% 0
2
3
4
5
TOTAL 1,560.00 156. 1,404.00
ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5 TOTAL
468.00 468.00 468.00 1,404.00
468.00 468.00 468.00 0.00 0.00 1,404.00
Tabla 39: Tabla de Depreciacion
Fuente: Autor
Muebles y Equipos de
Oficina
VALOR VIDA VALOR A %
RESIDUAL UTIL
ANO VALOR % VALO (afos) DEPRECI DEPRECIACI
INICIAL R AR ON
1 4,350.00 10 435.0 5 3,915.00 20%
% 0
2
3 0.00
4 0.00
5 0.00
TOTAL 4,350.00 435.0 3,915.00
0

Tabla 40: Tabla de Depreciacion
Fuente: Autor
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ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5 TOTAL
783.00 783.00 783.00 783.00 783.00 3,915.00
783.00 783.00 783.00 783.00 783.00 3,915.00
Tabla 41: Tabla de Depreciacion
Fuente: Autor
5.8.4.3 Amortizacion
AMORTIZA
CION
RUBROS VALOR % ANO ANO 2 ANO ANO4 ANOS5 TOTAL
1 3
Gastos de 72510 20% 145 145.02 145 145 145 725.10
constitucio
n
Campana 1,450.00 20% 290 290 290 290 290 1,450.00
publicitaria
inicial
Capital de 10,395.00 20% 2,079 2,079 2,079 2,079 2,079 10,395.00
Trabajo
TOTAL 12,570.10 2,514 2,514. 2,514 2,514 2,514. 12,570.10
AMORTIZA
CION

Tabla 42: Tabla de amortizacion

Fuente: Auto
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5.8.5. Flujo de Caja

FLUJO DE
CAJA

10%

SALDO
ANTERIOR

Ingresos
Ventas

Total Ingresos

Egresos

Inversion
Inicial de
Activos Fijos
Gastos de
constitucion
Campaiia
publicitaria
inicial
Capital de
trabajo
Inversion en
Activos Fijos
Costos de
Produccién
Gastos de
administracio
ny ventas
Impuestos

Utilidades de
Trabajadores
Dividendos

Total Egresos

Flujo Caja
Flujo Neto

Préstamo

Caja Final

Tasa Interna
de Retorno
Valor Actual
Neto

Tasa de
Descuento
Numero de
periodos
(anos)

ANO 0
0.00

5,910.00

72510
1,450.00

10,395.00

18,480.10

(18,480.10)
(18,480.10)

18,480.10
0.00

TIR
VAN
1%
N

ANO 1
0.00

95,292.45
95,292.45

0.00
24,180.00
18,180.00

19,194.45
61,554.45

33,738.00
33,738.00

33,738.00

243.711%

$
402,341.8
6%

5

ANO 2
33,738.00

111,778.04
111,778.04

0.00
35,460.00
20,040.00

6,398.15
4,516.34

19,225.35
85,639.84

26,138.20
59,876.20

59,876.20

ANO 3
59,876.20

116,547.24
116,547.24

0.00
44,400.00
21,117.00

6,408.45
4,523.61

7,635.90
84,084.97

32,462.27
92,338.48

92,338.48

ANO 4
92,338.48

119,621.1

119,621.1
7

0.00
39,562.50
22,241.85

5,090.60
3,5693.37

9,752.34
80,240.66

39,380.52
131,719.0

131,719.0

ANO 5
131,719.00

160,360.73
160,360.73

0.00
64,662.60
23,416.94

6,501.56
4,589.34

11,765.71
110,936.14

49,424.59
181,143.58

181,143.58

Tabla 43: Tabla de Flujo de Caja

Fuente: Autor

114



5.8.6 Retorno de Inversion

5.8.6.1. Estado de Resultado

ESTADO DE
RESULTADO

ANO

Ventas Brutas

- Descuentos
sobre Ventas
Ventas Netas

- Costo de
Ventas

UTILIDAD BRUTA (.00

Gastos

Gastos
Administracion
Gastos
Generales
Gastos de
Distribucion
Gastos de
Publicidad
Permisos

0.00
0.00

0.00

Amortizacion
Depreciacion
0.00
0.00

Total Gastos

Utilidad antes de
trabajadores

- Participacion
de trabajadores
(15%)

Utilidad antes de
impuestos

- Impuestos
(25%)

UTILIDAD NETA

0.00

0.00
0.00
0.00

Margen de
Utilidad Bruto
Margen de
Utilidad Neto

ANO 1

95,292.45
19,058.49

76,233.96
24,180.00

52,053.96

17,400.00
780.00

2,514.02
1,251.00
21,945.02
30,108.94

4,516.34

25,592.60
6,398.15

19,194.45

54.63%
20.14%

ANO 2

111,778.04
22,355.61

89,422.44
35,460.00

53,962.44

19,140.00
900.00

2,514.02
1,251.00
23,805.02
30,157.42

4,523.61

25,633.80
6,408.45
19,225.35

48.28%
17.20%

ANO 3

116,547.24
23,309.45

93,237.79
44,400.00

48,837.79

20,097.00
1,020.00

2,514.02
1,251.00
24,882.02
23,955.77

3,593.37

20,362.41
5,090.60
15,271.80

41.90%
13.10%

ANO 4

119,621.17
23,924.23

95,696.94
39,562.50

56,134.44

21,101.85
1,140.00

2,514.02
783.00
25,5638.87
30,595.57

4,589.34

26,006.23
6,501.56

19,504.68

46.93%
16.31%

ANO 5

160,360.73
32,072.15

128,288.58
64,662.60

63,625.98

22,156.94
1,260.00

2,514.02
783.00
26,713.96
36,912.02

5,536.80

31,375.22
7,843.80
23,531.41

39.68%
14.67%

Tabla 44: Tabla de Estado de resultado

Fuente: Autor
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5.8.6.2. Reparticion de Utilidades

REPARTICION DE

UTILIDADES
ANO ANO 1 ANO 2 ANO 3 ANO 4 ANO 5
0
Porcentaje de 0% 0% 0% 50% 50% 50%
Utilidad Retenida
Utilidad Retenida 0.00 0.00 0.00 7,63590 9,752.34 11,765.71
Dividendos 0.00 19,194.45 19,225.35 7,635.90 9,752.34 11,765.71

Tabla 45: Tabla de Reparticion de utilidades
Fuente: Autor

6. Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones Finales

Después de haber hecho una amplia investigacién en determinado tiempo podemos
deducir que existe una gran carencia de difusion digital en el turismo sobretodo en el
ambito del entretenimiento, pocas son las aplicaciones que sirven como guias
turisticas que tienen la falta de divulgacion de su producto.

Existe lugares y eventos desconocidos para el turista o el citadino que reside en
Guayaquil que por falta de una buena promocion no tienen mas publico y su
economia no es exitosa.

Es cierto que segun el INEC y los cuadros estadisticos brindados por ellos
determinan que hay una gran poblacion que usan Smartphone y las redes sociales
por lo que necesitamos explotar esa parte que tienen un mayor alcance en el
espacio que nos brinda la promocion. Las encuestas que se hicieron al publico sobre
una aplicacion que difunda los lugares y eventos turisticos de Guayaquil definié que
la mayoria de jévenes adultos entre 18 y 25 afios, seguidos de los 26 a los 32 afos
tienen un grado mas superior del uso de Smartphone, que descargan aplicaciones
mas de 4 veces al dia y que tienen la necesidad de localizar sus lugares de
preferencias como eventos nocturnos, al aire libre, conciertos, etc.; la mayoria de
nuestro publico objetico utiliza el sistema operativo Android por lo que el aplicativo
movil se desarrollara en primera etapa con este sistema .

Se pudo detectar que muchos usuarios al descargar una aplicacion moévil escogen
caracteristicas como que sea gratis y inclinan mas por apps que sean comunicativas
y de entretenimiento. Esto nos lleva a concluir que se puede ayudar a resolver este
tipo de problematicas con el plan de difusién digital antes mencionado, todos los
factores investigados dan como resultado favorable que se cubrira la necesidad de
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no tan solo localizar los lugares de interés sino también poder contactar al evento,
poder reservar y comprar entradas, enterarse de las mejores ofertas, vincularlo con
redes sociales y poder tener en tiempo real los lugares mas destacados y mas
populares.

Para los empresarios que se entrevisto también fue una buena opcion para poder
promocionar sus eventos y productos que ofrecen porque segun ellos el marketing
digital esta ganando mas espacio a nivel econdbmico y mas empresas esta optando
por manejar estrategias de ventas con la difusion digital. En cambio aun existen
ciertas empresas que tienen miedo al cambio y no estan muy seguras de que este
plan de difusion pueda ayudarlos, a no ser que ya este posicionado y ellos
comiencen a presenciar la viabilidad del proyecto.

6.1. Recomendaciones

Asi como el mundo evoluciona con mas tecnologias , existen mas formas de
difusién de informacién, mas faciles, y de mas alcance. No muchas personas tienen
el conocimiento no saben el grado de alcance que se puede obtener con la creacion
plataformas digitales que van creciendo, aun asi las personas estan cada dia mas a
la expectativa de conocer nuevos productos que ofrece el mercado, que ha hecho
que las grandes empresas tengan la necesidad de evolucionar y modernizar su estilo
de comunicar con mas alcance y de una manera mas eficaz.

La necesidad de posicionarse en el mercado con medios tradicionales y a un alto
costo han llevado por optar otra forma de comunicaciéon como es el marketing digital.

El Ecuador es un pais que esta creciendo en turismo y tecnologia a pasos medidos
por la falta de conocimiento en esta rama, que es mas rentable, menos costosa y
llega directo al publico que necesitas llegar. Muchas empresas dejan de ser
conocidas por el alto costo de la publicidad tradicional, entonces dado esta
problematica una de las forma de poder eliminarlo en ensefiar a comunicar de una
manera mas rapida y de la mano con la tecnologia.

Es por esto que se tiene que comprender en rol de estos nuevos medios, y la actitud
de los usuarios hacia los nuevos canales sociales que ahora poseen un control
mayor en todo el mundo interactuando de una forma inmediata y directa con el
consumidor.
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Anexos

Entrevista a Licenciada en Publicidad y Marketing

¢ Que medios digitales utiliza para realizar el marketing o difusion en su
empresa?

El marketing digital y tradicional (television, medios impresos), aunque
estamos optando por los canales sociales que se ven mas factibles.

¢ Conoce sobre el marketing digital, si lo sabes nos podrias dar tu concepto?
Es todo aquellas operaciones o trabajo que competen con el marketing
tradicional pero el ambito es aplicado a Internet, como lo es disefio web,
banners, campanas online, trabajos en redes sociales, email marketing, etc.
También como el anunciar y promocionar el trafico hacia sitios web.

¢SAplicarias el marketing o la difusion digital en tu empresa?
Si, es una herramienta muy fundamental actualmente. Y volviendo a
comentar lo dicho antes mi empresa se esta inclinando ya por esta opcion.

¢ Prefieres el marketing digital o tradicional?
Preferiria el marketing digital porque hoy en dia es el centro de atencion en
todo internet.

¢Crees que difundiendo el turismo en entretenimiento por medio de una
aplicacion y medios digitales gane interés a los turistas y citadinos?

Si, seria una buena herramienta comoda y eficaz para el usuario. Ademas la
difusion por estos medios que son los canales sociales es escaza en lo que
se refiere al turismo.

¢ Te qustaria una aplicacion movil para la difusion de eventos de
entretenimiento que te geolocalice tus lugares de preferencia y puedas
comprar o reservar entradas?

- Claro que si. Seria muy rapido y te evitaria gastar tu tiempo haciendo
extensas colas.
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¢Pagarias por una aplicacion movil que difunda tus promociones y te pueda
posicionar en los canales sociales?

Si  por supuesto ya estoy comenzando a pautar con Facebook y Google
Adwords

¢ Cuanto pagarias por una aplicacion asi?

- El caso que se desarrolle la aplicacion para mi negocio pagaria hasta
$10.000

-Si es un servicio online pagaria hasta $150.00, en caso de tener un publico
objetivo en mi mercado se podria invertir hasta $300.00 mensuales.
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