UNIVERSIDAD CATOLICA

DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ESPECIALIDADES EMPRESARIALES

CARRERA DE INGENIERIA EN ADMINISTRACION DE
EMPRESAS TURISTICAS Y HOTELERAS

Creacion de una aplicacién para dispositivos méviles que brinde
informacion sobre la historia de los lugares turisticos de la ciudad de
Guayaquil

AUTORA:

Vega Suarez, Samantha Gabriela

Proyecto de Titulacion previo a la obtencion del Titulo de:

Ingeniero en Administracién de Empresas Turisticas y Hoteleras
TUTORA:

Ing. Com. Montero Mueses Diana Cecilia, Mgs.

Guayaquil, Ecuador
2015



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ESPECIALIDADES EMPRESARIALES

CARRERA DE INGENIERIA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
TURISTICAS Y HOTELERAS

CERTIFICACION

Certificamos que el presente trabajo fue realizado en su totalidad por Samantha
Gabriela Vega Suarez como requerimiento parcial para la obtencién del Titulo de
Ingeniera en Administracion de Empresas Turisticas y Hoteleras.

TUTORA

Ing. Com. Montero Mueses Diana Cecilia, Mgs.

DIRECTORA DE LA CARRERA

Ing. Maria Belén Salazar Raymond, Mgs.

Guayaquil, a los 18 dias del mes de septiembre del afio 2015



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ESPECIALIDADES EMPRESARIALES

CARRERA DE INGENIERIA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
TURISTICAS Y HOTELERAS

DECLARACION DE RESPONSABILIDAD

Yo, Samantha Gabriela Vega Suarez

DECLARO QUE:

El Trabajo de Titulacion Creacién de una aplicacién para dispositivos moviles
que brinde informacién sobre la historia de los lugares turisticos de la ciudad de
Guayaquil previa a la obtencion del Titulo de Ingeniera en Administracién de
Empresas Turisticas y Hoteleras, ha sido desarrollado en base a una investigacion
exhaustiva, respetando derechos intelectuales de terceros conforme las citas que
constan al pie de las paginas correspondientes, cuyas fuentes se incorporan en la
bibliografia. Consecuentemente este trabajo es de mi total autoria.

En virtud de esta declaracion, me responsabilizo del contenido, veracidad y alcance
cientifico del Trabajo de Titulacion referido.

Guayaquil, a los 18 dias del mes de septiembre del afio 2015

LA AUTORA

Samantha Gabriela Vega Suarez
i



UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ESPECIALIDADES EMPRESARIALES

CARRERA DE INGENIERIA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
TURISTICAS Y HOTELERAS

AUTORIZACION

Yo, Samantha Gabriela Vega Suarez

Autorizo a la Universidad Catdlica de Santiago de Guayaquil, la publicacion en la
biblioteca de la institucion del Trabajo de Titulacion: Creacion de una aplicacion
para dispositivos moviles que brinde informacion sobre la historia de los lugares
turisticos de la ciudad de Guayaquil, cuyo contenido, ideas y criterios son de mi
exclusiva responsabilidad y total autoria.

Guayaquil, a los 18 dias del mes de septiembre del afio 2015

LA AUTORA

Samantha Gabriela Vega Suarez

v



AGRADECIMIENTO

Quiero darle gracias a mi Dios por cuidar siempre de mi y de mi familia,
porgue n nunca ha permitido carencias en mi hogar y porque siempre ha ayudado a
que yo logre aprender y superarme, ingresando a la universidad y ahora
culmindndola. A mis padres por su esfuerzo, ahinco, sacrificio y dedicacion en cuidar
de mi y de mi hermana menor, por siempre velar por nuestro bienestar, y por su
constante preocupacién en que no nos falte nada; por habernos criado en un ambiente
Ileno de valores morales y principios cristianos y tratar de que eso perdure hasta la
actualidad

Le doy gracias a mi familia por ayudarme en todo momento, ellos siempre han
estado ahi cuando lo he necesitado y cuando no, también. Aprovecho este espacio
para agradecer a mis amigas que estuvieron conmigo en varios buenos y malos
momentos personales y académicos, siempre recordaré la bonita época universitaria

que tuve, y junto a ellas.

Un agradecimiento especial para los docentes y para mi estimada tutora que fue
una fuerte guia para mi; a todos ellos que profundizaron en su ensefianza para

conmigo y sobre todo agradezco por su paciencia y su estimacion.

Finalmente agradezco a personas muy significativas y valiosas para mi que no
solo llenan de afecto mi ser, sino que con su preocupacion por mi, su forma de ser y
Su presencia a veces constante y a veces esporadica han marcado una imborrable

huella en mi.

Samantha Gabriela Vega Suarez



DEDICATORIA

Le dedico este trabajo a Dios porque es el ser que dia a dia me permite
aprender mas, por haber sido quien me otorgo la oportunidad de estudiar y me ha
dado la suficiente inteligencia y sabiduria para aprovechar mis estudios; porque es
quien no me falla y me ayuda cada dia mas, en todos los sentidos.

A mi mama que ha sido mi apoyo, mi coémplice, mi amiga y me consejera,
gue me ha ensefiado las cosas mas importantes de la vida como el respeto, la
honradez, y la confianza con la familia. A mi papa que con su esfuerzo y lucha nunca
ha permitido que falte nada en nuestro hogar; les dedico todo a ellos por haberme
preparado y formado para la vida. A mi aln e imperecedera pequefia hermana que a
pesar de cualquier tipo de situacion y adversidad me ha demostrado que estara para
mi a todo instante, apoydndome y queriéndome; a mis demas familiares que son

demasiado importantes y Gnicos para mi.

Quiero dedicar este trabajo a un determinado numero de personas bastante
importantes, queridas y valiosas para mi; han sido ellos una gran influencia en mi
entorno académico, profesional y personal, personas que sin intencion, me ayudaron
a cultivar sustanciales conocimientos para la vida, personas que las considero de mi
completo afecto, estimacion y consideracién, que desde que entraron a mi vida, con
sus gestos, palabras, actos y sobre todo expresiones para conmigo, han desarrollado
ensefianzas, extraordinarios sucesos y episodios llenos de sonrisas; han construido

junto a mi, momentos dignos de siempre recordar.

Samantha Gabriela Vega Suarez

Vi



UNIVERSIDAD CATOLICA

DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE ESPECIALIDADES EMPRESARIALES

CARRERA DE INGENIERIA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
TURISTICAS Y HOTELERAS

CALIFICACION

APELLIDOS Y NOMBRES NOTA FINAL DEL TUTOR

Vega Suarez Samantha Gabriela

Ing. Com. Montero Mueses Diana Cecilia, Mgs.

PROFESOR GUIA O TUTOR

\l




INDICE GENERAL

INTRODUGCCION m-mmmmm e 17
CAPITULOQ 1-m-mmmmmm e e e e e 18
GENERALIDADES --mnmmmmmm e e e 18
1.1. ANTECEDENTES --------m oo oo 18
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA-----=--=-mmmm e 19
1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA ----mnmmmm oo 20
1.4. JUSTIFICACION DEL TEMA ----mnmmmmmm e 21
1.5. OBJETIVOS -nmmmmmmmmmmmmmmmmmee e 23
1.5.1. Objetivo general: =-----=-==-mm-mm e 23
1.5.2. Objetivos especificos: —----==-====mmmmmmmmmm e 23
1.6. FUNDAMENTACION TEORICA —--mm e 24
1.6.1. MArco teOriCO ==-=n=n=mmmmmmmmm s 24
1.6.1.1. ;QUE SON laS APPS? --=============mm oo 24
1.6.1.2. La aplicacion mas exitosa del mundo ---25
1.6.1.3. Valor de creacidn de una app. ------=-=======n==mmmmmmmmmmm oo 26
1.6.1.4. Marketing de una app NUEVA. --=-==========mmmmmmmmm oo oo 28
1.6.1.5. La historia de las apps. =-=================mmmm e 29
1.6.1.6. Tip0S de QpPS ==========mmmmmmmmmmmm e 33
1.6.1.6.1. Mobile Web AppS =--=-=======m=mmmm e 33
1.6.1.6.2. Native APPS =-=====mmmmmm oo 34
1.6.1.6.3. HYDrid APpPS ===========mmm e 34
1.6.1.7. Los sistemas operativos de los dispositivos méviles ------------------ 34
1.6.1.8. Las actualizaciones de los sistemas operativos ---------=-====-==-=----- 36
1.6.1.9. Teorias acerca de las apps =----==-===========mmmmmmmmmmoeeeee 38
1.6.1.10. Usuarios de teléfonos inteligentes en Ecuador ------------------------ 41
1.6.1.11. Las apps mas descargadas en el mundo -----------=-=-=-=----m-mmmo—- 42

1.7. MARCO CONCEPTUAL ---=-=-=mnmemmmmemmemememmm e em e e e e e e e e e 43
17,0, APP: ~mmmm e s 43

I A [ - 43
1.7.3. Infografia; -=--=======m=mm s 44
1.7.4. TeCnologia: —=-========mmmm e 44
1.7.5. Lenguaje de Programacion: --=--=============mmmmm oo 45
1.8 MARCO REFERENCIAL =-m-mmmmmmmmmmmmmmmmem oo 46
1.8.1. "Madiba's JOUINEY" ===mnmmmmmmmm e 46
1.8.2. La Barcelona de Gaudi =-=-========nmmmmmmm e 48

VI



1.8.3. Field Trip ==m=-mmmmm e e 49

1.9. MARCO LEGAL ----==m=mmmmmmem e e e oo 51
(@371 = i 10 ] 1 55
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION =-----nnneemmmmmmmm e 55

2.1. METODO DE LA INVESTIGACION. =----=====nemmmmmmmm oo 55

2.1.1. Método desCriptivo---=-=======nmmmmm oo 55
2.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION. =-=--mm e 56
2.2.1. Enfoque Cuantitativo =---==========mmmmmmm oo 56
2.3. TECNICA DE LA INVESTIGACION. =--mmmmmmmmm e 56
2.3.1. ENCUESEA ===mmmmmmmmm e e e e e e 56
2.3.2. ENIEVIStA ======mmmmm e e e e e 57
2.4. TIPO DE ESTUDIO DE LA INVESTIGACION, ==--nmmmmmemm e 57
2.4.1. Tip0 deSCriptiVa ========nmmmmmmm e oo 57
2.5. DISENO DE LA INVESTIGACION A EFECTUAR -------mrremmmmmmmmnnennnaae 58
2.6.1. UNiVerso — POBIACION ======m==mnmmmm s 59
2.6.2. MUEBSEA =====mmmmmmm e e e 61
2.6.2.1. Tip0 de MUESEA ~==n===mmmmmmm e 61
2.6.3 Técnica de recoleccion de datos.-------=-=-=-=====mmmmmmmmm oo 63
2.6.3.1 ENCUESTA - m e e oo e o e e 63
2.6.3.1 ENtreViSta ===-=-==m=mmmm oo 63
2.6.4. Presentacion de resultados -=----=-========mmmmmmmm e 64
2.6.5. ENtreViStas -=-==-=====m=mmmmm oo 79
2.6.6. Andlisis de las entrevistas efectuadas -------------------===-=-mmememmcmmmeo- 82
072 = 1 1] T T 84
ESTUDIO DEL MERCAD O - m e e 84
3.1. ANALISIS DE LA SITUACION =----mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm e 84
3.1.1. Las 5 fuerzas de POrter —-----=-===m=-mmmmmmmmmm oo 84
3.1.1.1. Amenaza de entrada de nuevos competidores: Alta ------------------- 85
3.1.1.2. Poder de negociacion de los proveedores: Alta---------------==---=---- 86
3.1.1.3. Poder de negociacion de los compradores: Media -------------------- 87
3.1.1.4. Amenaza de ingreso de productos sustitutos: Media------------------ 88
3.1.1.5. Larivalidad entre los competidores: Baja ------------=-==-==-==-==----- 89
T LT T o T S ———— 90
T T = T (0] =0 10— 91
3.1.2.2. Factor ECONOMICO ~=-===n=n=mmmmmmmmm e e 92
3.1.2.3. Factor TecnolOgiCo-----=-====mmmmmm oo 93
T = T (0] 01 T U —— 95
3.1.3. F.O.D.A. del Mercado ----=--===mmmmmmmmmm e 102




3.1.4. Oferta del Mercado, -==-=-=====mmmmmmm e 105

3.1.5. Demanda del Mercado. =----=-=========nmmmmmmm oo 105
07 =1 1] 106
PROPUESTA DEL PROYECTO----nnmmmmmmm e 106

4.1. NOMBRE DE LA APLICACION ~mmmnmmmemm e 106
4.2, SLOGAN =mmmm e e 106
4.3, LOGOTIP O -mmmmmm s e e e 106
4.4, PROPUESTA DEL PRODUCTOQ ----======m=mmmmmmmmmm oo 107

4.4.1, VeNta]as----=-====-mmmmmm e oo 107

4.4.2. DESVENTAJAS === mmmm o m oo o o e 108

4.4.3. Objetivo general de la app: Memorias de Guayaquil --------------------- 108

4.4.4. Objetivos especificos de la app: Memorias de Guayaquil ---------------- 109

4.4.5. Estrategias del producto --=--=========mmmmmmmm e 109

4.5. PROCESO PARA SUBIR LA APP A LAS TIENDAS DE APPS -------------- 109
4.5.1, EN APPIE: -mmmm e 109
4.5.2. EN ANAroid ----=-mmmmmm e o oo oo 110

4.6. DISENO DE “MEMORIAS DE GUAYAQUIL " ----vxxxzemmmmmmmmmmmmccccee 111

4.6.1. Inventario de lugares turisticos que estaran en la app “Memorias de

GUAYAQUIL === === 111

4.6.2. Ejemplos del disefio y contenido de la app “Memorias de Guayaquil” 112

4.6.2.1. Cerro Santa AN@----=-======m=mmmmmmmm e 112
4.6.2.2. Calle Numa Pompilio LIona------=-=-=-=-===mmmmmmmmmmmmmm oo 113
4.6.2.3. Barrio Las Pefias ~----=-====mmmmmmmmm e 113
4.6.2.4. Malecon Simon Bolivar -=---===-===mmmmmmmmm e 114
4.6.2.5. TOITe MOFiSCa----=m==nmnmmmmmmmmmmmm e 115

4.7. MARKETING MIX -115

4.7.1. ProdUCHO =-=-=-===mmmmmm oo oo 115

4.7.2. PIECIQ =-=m=mnmmmmmmmmmememeomcmee oo eeeee e e e e e 116

B T = 2 B U - 116

4,74, PrOMOCION == mmmmmmm o oo oo e e 116
@Y = [ 18 ] 118
FINANCIAMIENTO --m-mmmmmmm e e e e e 118

5.1. DETALLES DE INVERSION =mmmmm e 118

5.1.1. Gastos de iNVeStigaCion =-=--====nnmmmmmmmmm oo 118

5.1.2. Gastos de inversion inicial ===-========mmmmmmm e 119

5.2.1. Beneficio SOCial ==-======n=nmememmmm e e eeeeee 120

5.2.2. Beneficio ECONOMICO =-=======mmmmmmm e e e 121




5.3. DETALLES DE GASTOS

5.4. FLUJO DE EFECTIVO =---nnmmsenmmmmemm e oo 123
5.5. EVALUACION FINANCIERA =-mmmmmmmmmmmmm oo 124
T 0 = 2 [ — 125
07X =1 o 1] 1 126
IMPACT OSmmmmmm e e e e 126
6.1. IMPACTOS m-mm e e e e 126
6.1.1. IMPAct0 ECONOMICO =========mmmmm e 127
6.1.2. Impacto social -128
6.2.3. IMPACtO tUrTStiCO===========mmmmm e 129
6.1.4. Impacto CUltural ===---==== = 130
CONCLUSIONES =mmmmm e e 131
RECOMENDACIONES -132
BIBLIOGRAFTA = mm oo 133
ANE X O oo e 146
- 157

Xl



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Valor de inscripcion para poseer cuentas desarrolladoras de apps __ 28

Tabla 2: Ventas de compafiias 38
Tabla 3: Edades de Habitantes y turistas de Guayaquil 64
Tabla 4: Sexo de encuestados 65
Tabla 5: Ocupaciones de encuestados 66
Tabla 6: Interés en tecnologia 67
Tabla 7: Posesion de smartphone 68
Tabla 8: Cantidad de apps en dispositivo movil 69
Tabla 9: Tipos de apps preferidas 71
Tabla 10: Dispositivo mévil preferido 72
Tabla 11: Interés en leer sobre historia 73
Tabla 12: Conocimiento de historia de Guayaquil 75
Tabla 13: Opinién de cuanta historia tiene Guayaquil 76
Tabla 14: Interés en estar informado 77
Tabla 15: Atraccién por una app gratuita sobre historia 78
Tabla 16: Amenaza de entrada de nuevos competidores 86
Tabla 17: Poder de negociacién de los proveedores 87
Tabla 18: Poder de negociacion de los compradores 88
Tabla 19: Amenaza de ingreso de productos sustitutos 89
Tabla 20: La rivalidad entre los competidores 90
Tabla 21: Anélisis P.E.S.T. 90
Tabla 22: Factor de éxitos internos 103
Tabla 23: Factor de éxitos externos 104
Tabla 24: Marketing Mix 117
Tabla 25: Gastos de investigacion 118
Tabla 26: Gastos de inversion inicial 119
Tabla 27: Ingresos 122
Tabla 28: Detalles de gastos 123
Tabla 29: Flujo de efectivo anual 124
Tabla 30: Evaluacion financiera 124
Tabla 31: Escenarios 125
Tabla 32: Puntuacién de impactos 126
Tabla 33: Impacto econémico 127
Tabla 34: Impacto Social 128
Tabla 35: Impacto turistico 129
Tabla 36 Impacto cultural 130

Xl



INDICE DE ILUSTRACIONES

llustracion 1: Cantidad de aplicaciones en Windows Phone Store
llustracion 2: Paises donde existe APP DATE
lustracion 3: Estadisticas de tipos de teléfonos y usos ----------=--=-======nmoumnuu-- 42
lustracion 4: Aplicaciones méas descargadas del mundo
lustracion 5: Modelos de Programacion
lustracion 6: App sudafricana sobre historia de Nelson Mandela ---------------- 46
lustracion 7 Aplicacion espafiola ""Gaudi BCN"
llustracién 8: Aplicacién "Field Trip" y su servicio de traduccion
lHustracion 9: Notificacion de un lugar histdrico turistico en el dispositivo movil

smartwatch
lustracion 10:

notificaciones
lustracion 11:
lustracion 12:
lustracion 13:
lustracion 14:
llustracion 15:
llustracion 16:
lustracion 17:
llustracion 18:
lustracion 19:
lustracion 20:
lustracion 21:
llustracion 22:
llustracion 23:
llustracion 24:
llustracion 25:
llustracion 26:
lustracion 27:
llustracion 28:
lustracion 29:
lustracion 30:
lustracion 31:
lustracion 32:
lustracion 33:
lustracion 34:
lustracion 35:
lustracion 36:
lustracion 37:
lustracion 38:

--------------- 50

Cuadro de categorias de lugares de interés y las respectivas
----------- 50
Rango de Edades de Guayasenses-------------===-====mmmmmummuomo 60

Edades de habitantes y turistas de Guayaquil ---------------------- 64

Sex0 de encUestados -----======mnnmmmmmmmmmm e 65
Ocupacion de encuestados ---------=========nmmmmmmmmmmmememeoeeeeoe 66
Interés en tecnologia --------===n=mnnmmmmmmmmm e 67
Posesion de SMartphong ---------=====mmnmmmmmmmmmmeeeeeeeeeee 68
Cantidad de Apps en dispositivo movil ---------------mmemmmeemmee- 70
Tipos de apps preferidas --------------==m=mmmmmmmmm e 71
Dispositivo movil preferido -----------=-mmmmmemmemee e 73
Interés en leer sobre historia ---------=-====m=mmmmmmmmmmem e 74

Conocimiento de historia de Guayaquil---------==-======-mmn-mm-mumx 75

Opinidn de cuanta historia tiene Guayaquil ------------------------ 76
Interés en estar informado -------=-=======m=mmmmmmm e 77
Atraccién por una app gratuita sobre historia --------------------- 78
Amenazas de Porter y su calificacion-----------=------e-eeeeueeoo- 85
Precios de barril de petréleo ecuatoriang -----------------=--------- 92
Porcentaje de posesion de smartphones en Ecuador -------------- 95
Poblacion que asiste a clases y trabaja ------------------------------- 96
Tasas de reduccion de analfabetismo--------=--====-===n==enmemueeo- 96
Rezago eSCOlar -==-==-=====mm oo 97
Poblacion en la eduCaciOn -=-==-========m=-mmmmmmemmemm e 97
Poblacion con titulo de tercer nivel ----------=-=mmmmmmmemmmeeeeeev 08
MOotivo de Viaje ~-----======mmm e 98

Procedencia continental de turistas ------------==-=-==-=-=-==----m---- 99

Llegada de extranjeros al Ecuador (anual) ----------==---=------- 100
Llegada de extranjeros al Ecuador (mensual) -------------------- 101
F.O.D.A. del mercado ------=-===m=mmmmmmmmem e 102
Logotipo de la app ---=--==========mmmmm e 106

X1



lustracion 39:
Ilustracion 40:
lustracion 41:
lustracion 42:
llustracion 43:
lustracion 44:
llustracion 45:

Ingreso a iOS Developer Center -------------=--=-mmemmmmmm - 110
Inventario de lugares de la app “Memorias de Guayaquil” --- 111

Ejemplo de datos de la app-Cerro Santa Ana -------------------- 112
Ejemplo de datos de la app-Calle Numa Pompilio Llona ------ 113
Ejemplo de datos de la app-Barrio Las Pefias -------------------- 113
Ejemplo de datos de la app-Malecén Simoén Bolivar ------------ 114
Ejemplo de datos de la app-Torre Morisca ----------------------- 115

XV



RESUMEN

El proyecto trata sobre una aplicacion para dispositivos moviles que brinde
informacion histérica de los lugares turisticos de Guayaquil a través de notificaciones
al dispositivo mévil en el momento que el usuario se encuentre cerca del lugar que
corresponde a la app. El objetivo de una app tan entretenidamente cultural es
contribuir a la incrementacion del nivel de interés por la cultura y la historia de los

habitantes y turistas de Guayaquil.

Se escogid la encuesta para utilizarse como técnica de investigacion; una
encuesta de 10 preguntas para 384 personas, cantidad arrojada por la muestra, y
escogiendo como universo-poblacién a los jovenes estudiantes y profesionales de la
ciudad de Guayaquil, con edades entre 15 y 49 afios, y también a los turistas que

ingresan a la ciudad.

Una de las fortalezas que posee el proyecto es que la provincia del Guayas es
la que mayor cantidad de usuarios de celulares inteligentes, esto indica que existe la
posibilidad de que sea bastante alta la cantidad de descargas de la app por sus

habitantes guayaquilefios.

Para finalizar, se analizan los factores financieros, y se tiene en cuenta de que
un proyecto de esta clase, comienza desde investigar los datos y tener las
herramientas necesarias para emprender la aplicacion hasta la contratacion de un
Ingeniero en sistemas computacionales para disefiarla, planificarla, crearla y colgarla
en las tiendas google play y app store, todo esto tendra una inversion inicial de

$2.999,64 que seré un valor cubierto por la autora y creadora del proyecto.

Palabras Clave: App, dispositivo movil, historia, tecnologia 4G, descargas,

informacion.
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ABSTRACT

The project is a mobile application that provides historical information of the
sights of the city of Guayaquil through notification to the mobile device when the
user is near the place that corresponds to the app. The objective of an app so
entertainingly culture is to contribute to incrementing the level of interest in the

culture and history of the inhabitants and tourists of Guayaquil.

The survey for use as a research technique was chosen; a survey of 10
questions to 384 people, thrown by the sample and universe-population choosing as
young students and professionals in the city of Guayaquil, aged 15 and 49, and also

to tourists entering the amount city.

One of the strengths that owns the project is that the province of Guayas has
the greatest number of users of smartphones, this indicates that there is a possibility

that it is fairly high number of downloads of the app for your Guayaquil inhabitants.

Financial factors are analyzed to finish, and you consider that a project of this
kind, begins to investigate the facts and have the necessary tools to undertake the
application to hiring a computer systems engineer to design it, plan it, create it and
hang it on the Google Play app store and shops, all this will have an initial
investment of $ 2,999.64 will be covered by the author and creator of the project

value.

Keywords: App, mobile, history, 4G technology, downloads information.

XVI



INTRODUCCION

El presente proyecto se lo puede definir como un sistema de desarrollo
cultural para las personas que viven y visitan la ciudad de Guayaquil. En la
actualidad se puede observar la gran cantidad de usuarios con smartphones, tablets,
smartwatches en todos lados del Ecuador, y en todo tipo de nivel social; todos los

equipos mencionados son mejor conocidos como dispositivos moviles.

Uno de los atractivos de los dispositivos méviles son las aplicaciones. Las
aplicaciones se definen como pequefios programas que facilitan el uso del dispositivo
movil al usuario; la aplicacion que pertenece a este plan de emprendimiento se
enfocara en brindar informacion Gnicamente que se relacione con historia, es decir,
informacién relevante de lo que haya sucedido en el lugar, las fechas, los personajes,

entre otros.

Lo Unico actual que podra tener la informacion es la respectiva imagen del
lugar, pero no datos actuales, tampoco de cuantos turistas recibe anualmente ya que
el objetivo del proyecto es incentivar a los habitantes de Guayaquil y a los turistas a
la autoeducacion, a que se ilustren con datos historicos de la ciudad, de la gran

informacion importante y escondida que poseen bastantes lugares de la ciudad.

Con esta informacion mencionada y explicada se realiza la investigacion del
proyecto, de como poner un funcionamiento una aplicacion para que pueda ser

descargada de las mas demandadas tiendas de apps, google play store y app store.

Lo atractivo de la aplicacién es que al momento de que una persona que
posea la app en su dispositivo movil y esté acercandose a uno de los lugares
turisticos que se encuentre en la aplicacion, le llegara una notificacion con los datos
unicamente historicos de ese lugar, lo mas cercano que debera estar la persona para

que reciba la notificacion sera 500 metros.
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CAPITULO 1
GENERALIDADES

1.1. ANTECEDENTES

El término App ha sido una expresion bastante utilizada cuando se habla de
tecnologia, esto inicio con el boom de los dispositivos moviles. App viene de la
palabra inglesa “application” que significa aplicacion, en lengua hispana. Pero este
término ha resultado a prestarse a muchas confusiones y utilizarse incorrectamente,

ya que desde el nacimiento de la informatica han existido aplicaciones.

Las apps sin embargo representan un campo mas especifico y definido, es
decir, el campo de aplicaciones destinado para moviles y dispositivos portatiles como
lo son las tablets. Entonces se puede decir que las aplicaciones para los
computadores grandes de escritorio son los programas de grandes nombres y
funciones, y contrariamente las pequefas y sencillas apps son las que se refieren a las
pequefas aplicaciones que se usan en dispositivos también pequefios.

Antes cuando se requeria revisar el correo electrénico, ejecutar un programa,
tomar una fotografia, realizar una llamada telefonica, o enviar mensajes, se debia
tener un dispositivo para cada una de estas cosas. En la actualidad un pequefio
Smartphone, o una Tablet, pueden hacer como minimo todas esas cosas y muchas
maés. Cabe recalcar que para gque estos instrumentos tecnoldgicos logren emprender
cada uno de los objetivos mencionados anteriormente, el dispositivo debe tener dos

cosas:
1. La capacidad de hacerlo, es decir que el hardware consiga permitirlo.

2. Un programa que este apto e idoneo para permitir al dispositivo la utilizacion

de este hardware lo que es lo mismo: un software para usarlo).
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Continuando con la explicacion, los dispositivos se fabrican con un software
precargado que se llama sistema operativo. El sistema operativo es el lazo que
ejercera de intermediario e interprete y en medio del consumidor es decir el usuario
del dispositivo y la parte electronica de la maquina, es decir su procesador,

permitiendo asi que esta pueda realizar lo que el usuario pretenda hacer.

Entonces se puede decir que universalmente las apps son pequefios programas
que permiten realizar definidas y determinadas tareas y funciones bastante
particulares y especiales. Exactamente en esto es donde se le hace la debida pausa

para aclarar puntos importantes como:

v" El mecanismo de ciertos dispositivos puede ser bastante inconstante ya que
pueden ejecutar una gran cantidad de funciones, pero el dilema es que

necesitaran muchisimas aplicaciones para que se realicen.

Sin embargo, en la actualidad, la mayoria de la informéatica empresarial sigue
trabajandose con los ordenadores, es decir, los computadores personales, se estima
que en el futuro no muy lejano, la tendencia de los dispositivos moviles se invierta, y
estos se transformen en los verdaderos nucleos vitales y neuralgicos de la empresa y

de los usuarios trabajadores de ésta.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢Alguna vez se ha querido saber un dato historico de una manera més rapida

novedosa y no aburrida sin profundizar en su investigacion?

Los dispositivos moviles actualmente cuentan con la capacidad de tener
internet en casi cualquier sitio de la ciudad, no solo en los hogares, es por esto que el
consumidor/usuario puede hacer y deshacer en el internet con su dispositivo mévil a

cualquier hora en cualquier sitio, ahora existen un sin nimero de aplicaciones para
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entretenimiento, trivialidades, juegos, en fin, pero volviendo al tema principal, se han
puesto a pensar en la gran cantidad de informacion valiosamente historica e
interesante que tienen ciertos lugares de Guayaquil y que algunas personas quizas

desconozcan.

La aplicacion concederia la comodidad y sencillez de que en el momento que
una persona desea saber datos claros, especificos, de la historia de algun lugar
turistico de la ciudad de Guayaquil, lo proporcione rapidamente de una manera muy

moderna.

Como anteriormente se menciono, la mayor parte de la poblacion del Ecuador
utiliza el internet, entonces para personas que les parece atractiva la historia, o para
jévenes estudiantes, adultos mayores, turistas locales y extranjeros, o individuos que
les gusta estar al tanto de nuevas tendencias culturales y tecnoldgicas, seria muy
cautivador una aplicacion que brinde breves resefias historicas, datos claros y
precisos sobre la historia, personajes, sucesos, fechas, entre otros, sobre el lugar que
se esta investigando y obviamente como ultimo dato importante, que es lo que hay en
el lugar actualmente, datos del actual lugar turistico.

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢Como una aplicacion para dispositivos mdviles puede ayudar a incrementar
el nivel de cultura, conocimiento y educacion de los habitantes, estudiantes y turistas

en la ciudad de Guayaquil?
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1.4. JUSTIFICACION DEL TEMA

Actualmente la sociedad tiene al alcance de su mano la facilidad de tener
aplicaciones sobre todo gratis en sus dispositivos moviles. Existen aplicaciones de
todo tipo para los smartphones y tablets, apps tematicas de arte, entretenimiento,

educacion, ciencia, redes sociales, juegos, entre otros.

La actual generacion estd tan acostumbrada a siempre resolver sus dudas,
inquietudes y problemas por medio del internet, ingresando rapidamente desde su
dispositivo movil, y también, no estd demas mencionar la ventaja mas grande,

ingresando desde cualquier parte del mundo.

Cabe recalcar que los objetivos anteriormente mencionados, se logran
ingresando paso por paso al internet, pero ahora se tiene la mayor facilidad y
comodidad tecnoldgica que son las apps, lamentablemente, a veces las personas se
olvidan que existen las aplicaciones, es decir, pequefios y sencillos sistemas directos
e inmediatos para indagar sobre determinado tema o ejecutar alguna funcion como
una compra, reserva de avion, hotel, entre otros. Las aplicaciones hacen que el
usuario ahorre tiempo al momento de querer emprender cualquiera de estas

funciones.

Indicando la mayor semejanza del proyecto hacia el Plan Nacional del Buen
vivir 2013-2017, se tomo de referencia al objetivo nimero 5 que se refiere a:
“Construir espacios de encuentro comun y fortalecer la identidad nacional, las
identidades diversas, la plurinacionalidad y la interculturalidad” (Secretaria Nacional

de Planificacién y Desarrollo, 2013).
El objetivo logra relacionarse con el proyecto, pero no por crear espacios

comunes fisicamente, sino por crear un espacio determinado virtualmente que pueda

permitir que todas las personas que desean auto educar e informarse con datos de la
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ciudad de Guayaquil, y que también puedan estar situadas en cualquier parte del

mundo, lo puedan hacer.

El objetivo indica que se desea fortalecer la interculturalidad es decir, no
olvidar que significa interculturalidad; uno de los principios de cultura que sintetiza
(Briones, 2008) es:

El principio de finalidad se refiere a la responsabilidad y el compromiso que toda
cultura tiene, y estos deberes indican aportacion de un conjunto de propdsitos y
valores que el individuo pueda aprender y poner en préctica y para esto también
pueda elegir su plan de vida; es decir, este principio sefiala y apunta que una cultura

debe tener la capacidad de orientar a los seres que son parte de ella. (p. 214)

El objetivo del Plan Nacional del Buen Vivir que se ha escogido puede lograr
a contribuir no solo para el turismo de la ciudad de Guayaquil, sino también al nivel
de cultura y aprendizaje de los turistas extranjeros y locales que no Unicamente
vienen a nuestra ciudad a pasear también existen otro tipo de turistas que vienen a

Guayaquil y desean enriquecerse de informacion historica.

Incluso se ha considerado también la posibilidad de que un proyecto que
combine tecnologia con cultura e historia, puede llegar a ser muy valido y util para

jévenes estudiantes, tanto de colegios como universidades.

El facil acceso que ahora un joven adolescente o adulto tiene al internet desde
su Smartphone, es impresionante ya que no es como antes que los celulares solo
cumplian la tarea de ejecutar llamadas y Unicamente los poseian los adultos como

padres de familia y empresarios, entre otros.
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El proyecto se trata de una manera mas inmediata, directa y clara de aprender
encontrando datos especificos sobre una calle, monumento, hotel, sitio turistico,

entre otros.

Cabe recalcar que esta innovacion se puede disfrutar y aprender desde
cualquier parte del mundo, solo con el internet y el dispositivo movil, pero la

informacidn de los lugares y los sitios es solo de la ciudad de Guayaquil.

También se tomd en cuenta el Plan estratégico de Turismo Sostenible Para
Ecuador “PLANDETUR 20207, y se sacO una conclusion considerablemente
importante que es la que indica que “el latente y potencial del turismo en el pais es el
maultiple conjunto de numerosos atractivos como manifestaciones de cultura,

paisajes, sitios turisticos y areas llenas de riqueza natural” (PLANDETUR, 2007:10).

1.5. OBJETIVOS

1.5.1. Objetivo general:

Proponer la implementacién de una aplicacion para dispositivos mdviles que
brinde informacion sobre la historia de los lugares turisticos de la ciudad de
Guayaquil para incrementar el nivel de cultura de los habitantes de Guayaquil y sus

turistas que lo visitan

1.5.2. Objetivos especificos:

1. Efectuar un estudio sobre los lugares histéricos y turisticos de Guayaquil para
gue sean aportados virtualmente por la aplicacion.
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2. Inducir al segmento del mercado que va dirigido el proyecto al uso de la app
combinando la historia con la tecnologia para que se obtenga informacion de

una manera mas rapida, novedosa y entretenida.

3. Determinar los requisitos administrativos y técnicos de la aplicacion para

dispositivo movil.

1.6. FUNDAMENTACION TEORICA

1.6.1. Marco teérico

1.6.1.1. { Qué son las apps?

De acuerdo con el articulo “Qué son y para que sirven las apps" (LaNacion,
2011) en la seccion Tecnologia de pagina web argentina de noticias llamada La
Nacion, se sefiala que cada vez existe mas variedad de dispositivos moviles que
posibilitan la descarga de los programas pequefios que hacen mas faciles las tareas de
los equipos, son las aplicaciones que ya son consideradas un peso econémico en el

momento de adquirir un equipo dentro de la industria de dispositivos moviles.

Se afirma que las apps se encargan de proveer un cémodo acceso instantaneo
y rapido a un asunto, tema o tarea determinada y evitan la molestia de tener que
buscar en Internet. Cuando se instalan las apps, a la mayoria de apps se pueden

ingresar y pueden ser ejecutadas sin contar con internet en el dispositivo.

Las apps han resultado ser muy utiles no solo para encontrar informacion
cultural y educacional, sino que muchas empresas han optado por hacer de estas una

ayuda y una especie de promocion; muchas empresas sacan a diario mas variedad de
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apps para hacerles a sus clientes la vida méas grata al momento de buscar lo mas

cercano posible como por ejemplo un restaurante, una cafeteria, entre otros.

Las tiendas en linea de todos y cada una de las aplicaciones existentes han
provocado un ligero cambio en las definiciones de los términos de hardware y
software, ya no es como antes que los programas se compraban y venian dentro de

un CD’s 0 que se compraban por medio de un ordenador.

Ahora se consiguen las aplicaciones por medio de las tiendas muy facilmente;
por esto se considera que la era del smartphone ha favorecido la multiplicacion y

abundancia de las tiendas de aplicaciones.

Chiles (2014) Afirma que, “Se considera que toda persona que posee un

dispositivo moévil, utiliza a veces hasta inconscientemente una app”. (pag. 3)

1.6.1.2. La aplicacion més exitosa del mundo

Continuando con la redaccion antes citada, se expone adicionalmente que un
juego que trata de cerditos verdes, aves, y peleas sin advertencia. Es considerada la
mas famosa, y triunfante aplicacion que existe en los dispositivos moéviles, se llama
Angrybirds y fue creada por una empresa finlandesa en el afio 2009, Ilamada Rovio
Entertainment, tiene aproximadamente 100 millones de descargas y ha alcanzado un

valor de mas de 30 mil millones de ddlares en lo que va del afio 2015.

La aplicacion con bastante éxito y muy conocida que le sigue a Angrybirds es
el sitio web de ventas llamado Ebay, se asegura que mas de 15 millones de personas

alrededor del mundo han obtenido la app de Ebay para distintos tipos de smartphones
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en mas de 190 paises opuestos y 8 idiomas diferentes. A nivel mundial se asevera
que cada 2 segundos se realizan compras de articulos en Ebay mediante la app

descargada.

Muchas personas siguen sin tener clara la definicion de una app; una
aplicacion o mas facil y conocidamente llamada app es un programa que se puede
descargar y se instala en el dispositivo movil, pueden ser teléfonos inteligentes o las
tablets, y también se pueden integrar facilmente a las propiedades del equipo, esto
quiere decir que por ejemplo se desarrolla una descarga de una app para hacer
collage de fotos, entonces automaticamente cuando se empieza a efectuar la
aplicacion se adhiere a la camara, o la biblioteca de fotos, asi mismo otra clase de
apps, mencionan automaticamente la ubicacion, es decir se integré al sistema de
posicionamiento global (GPS). Incluso se pueden hacer las respectivas
actualizaciones para agregarle nuevas caracteristicas con el paso del tiempo al
equipo.

1.6.1.3. Valor de creacion de una app.

Continuando con el articulo antes mencionado llamado “Qué son y para que
sirven las apps” se indica que a pesar de que las apps tengan tanta fama y éxito,
requieren un largo y costoso proceso de creacion. Se dice que una app sencilla puede
llegar a costar un promedio de $32,000 y dos meses de trabajo, y también se corre el
riesgo de esperar a ver que resulte y que no salgan nuevos avances tecnolégicos que

provocan que la app resulte anticuada.

El precio seguira incrementando si se dispone que la aplicacion sea apta para

no solo un sistema operativo sino mas. Cabe recalcar que una app disefiada para
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iPhone, es decir su sistema operativo i0S, esta misma aplicacion no podré trabajar
con el sistema operativo de los dispositivos Samsung, el sistema Android.

El desarrollo sigue fase tras fase. El siguiente paso es que las compafiias de
tecnologia como Apple y Samsung permitan que se venda a pesar de que sea gratuita
a través de sus tiendas de aplicaciones, es decir pasar las pruebas que este tipo de
compafiias imponen para que la aplicacion sea conocida y se la pueda vender al

publico virtualmente.

Luego de pasar estas pruebas, ya la aplicacion habra alcanzado
posicionamiento en las tiendas virtuales de aplicaciones y una vez ahi ya le toca

competir con todas las demaés apps.

La empresa de tecnologia movil 2ergo que se dedica a proveer servicio de
mensajeria instantanea a teléfonos moviles, sefiala que cada dia se ven mas avances

en paginas para celulares, es decir, las apps.

Otra teoria interesante sobre los costos que requiere crear y mantener una app
es la que sostiene Escudero (2012) por medio de la pagina espafiola Emprendedores,
e indica que luego de ya crearla y tenerla, también se debe pagar un suma al afio, sin
importar que la app sea gratis 0 no; la contribucién anual va a depender de que

compaiiia sea, es decir:
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Tabla 1: Valor de inscripcidn para poseer cuentas desarrolladoras de apps

Compaifiia (tiendas de apps) Valores aproximados
= Apple = Entre $99 y $299
* Android = $25
» Blackberry = $200

Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.emprendedores.es

Siguiendo con los esclarecimientos de los costos de una app, se puntualiza
que depende del tipo de app que se desee inventar; demandan cierta cuantia de
tiempo,
la financiacion puede tomarse un aproximado de dos meses de desarrollo, y con un
costo de entre 10.000 y 20.000 délares; también depende de que tan compleja sea la
app, puede haber desarrollos de un minimo de seis meses, con un costo de entre
100.000 y 200.000 dolares.

1.6.1.4. Marketing de una app nueva.

Se acota entonces que, en la interpretacion del articulo espafiol, redactado
por Escudero (2012):

Una vez que la app esta creada y colgada, es fundamental la cuestion de marketing y
publicidad para esta, sino la app no serd conocida y famosa, es dificil y lleva mucho

tiempo que la app nueva sobresalga entre millones de aplicaciones mas.

Una de las estrategias mas recomendadas son los distintos servicios de

posicionamiento y también ofrecer y promocionar la app son:
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+ Hablar en los principales y mas leidos blogs del sector

+« Implantar publicidad de la app nueva en otras apps

Todos los tipos de promociones tienen un costo. Tambien lo que se sugiere es
crear publicidad por medio de las redes sociales y que haya una pequefa resefia, es

decir, ya las personas comiencen a crearse la idea de como realmente es la app.

1.6.1.5. La historia de las apps.

Segun Valencia (2012) la infografia de la historia de las apps para

smartphones, hace referencia a la introduccion de las apps e indica que:

Las famosas apps a través de la ultima década han establecido una permuta en la
definicion que las personas han tenido sobre software y aplicaciones. Ya no es como
hasta hace pocos afios, que el software se entregaba y se vendian en los CD’s, e
inclusive cierto tipo de ordenador ya no se vende con unidad de CD-ROM.
Notablemente ahora ya se consiguen los programas a través de las tiendas. La nueva
época del smartphone ha favorecido y se puede también decir, que ha patrocinado la

gran multiplicacién y desarrollo de las tiendas de aplicaciones.

El titulo “Erase una vez, historia de las Apps”, corresponde al articulo
publicado por Zafra (2013), directora general de Saatchi & Saatchi Health, empresa

internacional que se dedica a mejorar la salud mediante la comunicacion.
El articulo indica que la historia de las apps, comienza hace menos de una

década, y se explica que la app store, la tienda virtual de aplicaciones de la compafiia

Apple inicia en el afio 2008 en el mes de julio exactamente después de un afio del

29


http://www.androidpit.com/es/android/blog/398624/Google-Android-Market-vs-Apple-iTunes-App-Store

lanzamiento de su primer iPhone; iniciando con 500 aplicaciones y Android Market,

inicia en el mismo afo en el mes de octubre solo con 50 aplicaciones en su tienda.

Existe otro acontecimiento redactado por McCann (2012) y se sefiala que:

Se dio una entrevista de NY Times con Steve Jobs porque en solo los 3 primeros dias
que se cred la App store en el mes de julio del afio 2008, en ese fin de semana se
dispararon las descargas de las apps disponibles del 40% al 800%, en ese entonces

tenian 10 millones de descargas de apps que Apple poseia que solo eran 500. (p. 2)

Haciendo referencia nuevamente del articulo sobre historia de las apps, se
narra que, transcurrieron 5 afios para que las tiendas virtuales crezcan
asombrosamente ya que de las 500 apps que poseia app store, lleg6 a tener 736.000 y
700.000 en Google Play; se sefiala que Google play tomo un rumbo acelerado en ese
afio, y hasta estaba a punto de posicionarse como el primer market virtual de apps.
Sin embargo ya en el 2012 habian aparecido nuevas tiendas como Windows Phone
Marketplace perteneciente a Windows y BlackBerry App World, obviamente como
se indica, perteneciente a BlackBerry.

El autor del manual completo de los teléfonos BlackBerry segun Mazo (2010)
acota que “las tiendas de aplicaciones son la furia y tendencia de los teléfonos
inteligentes en la actualidad”. (p 441)

Zafra asimismo explica que RIM (Research in Motion), mejor conocido como
BlackBerry, tambien prospero, y en el mes de octubre del afio 2008 informo sobre su
Blackberry App World.

El Marketplace de Windows Phone se inventd en el afio 2012,
aproximadamente en el mes de octubre y se puede confirmar que ha tenido éxito en

los tltimos anos:
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Windows Stores Growth

llustracion 1: Cantidad de aplicaciones en Windows Phone Store
Fuente: www.windowsphonelatino.com

La tienda de apps de Android consiguié obtener 200.000 apps a inicios del
afio 2011 y el afio 2012 se puede decir que ha llegado a tener casi el doble,
finalizando el afio con una cantidad de 10 mil millones de descargas. Las cifras del
afio 2012 indican que 400.000 aplicaciones tiene Android Market y 550.000 apps
posee la tienda de 10S. No cabe duda que la competencia entre Apple App Store y
Android Market es barbara y estas 2 compafiias de tecnologia e informatica se
encuentran en un incesante y tenaz crecimiento, mientras que BlackBerry sigue de

forma fluida.

Se refleja entonces que la cantidad de aplicaciones disponibles es bastante
extensa, ya que también se han creado y se han convertido en tendencia las apps
referentes a temas de salud, se estima que este tipo de apps se incrementara hasta un
800% para el 2015, y también se espera que en ese afio las apps de temas médicos y
de salud sean descargadas y usadas por mas de 500 millones de personas en el

mundo, eso es la que se pronostica.
Otro dato interesante es que en el afio 2012, Espafia fue considerado el pais

con el més alto indice de ventas de smartphones, un 63,2%, mucho mayor a naciones

como Reino Unido y Francia. En Espafia existen 12 millones de usuarios de

31



dispositivos moviles, por ende, activos de aplicaciones y se sefiala que entre todos los
habitantes, existen descargas de apps, de una cantidad de 2,7 millones al dia.

Estas grandes cifras demostradas apuntan una conclusion bastante razonable,
que las apps manifiestan una considerable eficiencia en lo que respecta a las
tendencias de la tecnologia y lo muy Utiles que han sido los dispositivos moviles al
convertirse y determinarse también como una herramienta y accesorio muy
indispensable para una persona, incluidas las apps. Ante tan triunfantes datos de
informacion de éxitos, es normal que surjan dudas; comdnmente muchos usuarios
antes de hacer la adquisicién de la app, manifiestan incertidumbres como las

siguientes:

e ;Y seraque son fiables todas estas aplicaciones?
e (Quiénes son los creadores de determinadas apps?

e ;Quién garantiza que los contenidos sean veridicos?

Existen muchos tipos de aplicaciones y por ende muchos creadores de
aplicaciones; encontrar apps al 100% confiables, veridicas y de uso profesional no es
facil, pero tampoco imposible; por ejemplo apps de salud confiable y profesional son
las ofrecidas por el European Directory of Health Apps que es el primer y unico
directorio europeo creador de méas de 200 apps de salud capaces de ayudar a personas

(European Commission, 2012).

Un tema muy deliberado y tratado sobre las apps clinicas y no clinicas, que
fue debatido en Wikisanidad, en el afio 2012, se estipulé de como diferenciarlas si
son de uso profesional o no, y debido a esto, analizar qué premisas y requerimientos

no pueden carecer para que su acreditacion sea totalmente valida y legal.
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1.6.1.6. Tipos de apps

En el mundo hay varios modelos de aplicaciones para dispositivos maviles,

he aqui los explicados por Salz y Moranz (2013).

1.6.1.6.1. Mobile Web Apps

Mobile Web significa el argumento y contenido que puede ser visualizado por
medio de un navegador web de un teléfono inteligente o tableta. Son apps de las
cuales pueden ser ingresadas a través del navegador existente en el dispositivo ya sea

Mozilla Firefox, Internet Explorer, entre otros.

Hay muchos indicadores que decretaran el acercamiento a la tecnologia
movil; la ciencia tecnoldgica mévil web no es mejor que las aplicaciones moéviles o
lo contrario, las 2 son bastante (tiles, y buenas. Realmente depende de que se quiera

buscar.

Estas apps se las considera virtuosas por las habilidades que ofrecen sus
caracteristicas, como la de tener la capacidad para utilizar las funciones del
dispositivo movil y almacenar mayores niveles de contenido para que puedan ser

visualizados sin la necesidad de estar conectado a una red.

Otro atributo es que las Mobile web apps son mucho mas veloces que la web
movil, es decir, se puede obtener los resultados de busqueda o realizar alguna

funcién mas agilmente.
Tambien existen las desventajas para este tipo de apps; la méas relevante es

que necesitan ser desarrolladas individualmente por dispositivos y sistemas

operativos, es decir son un poco costosos de acrecentar y mantener.
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1.6.1.6.2. Native Apps

Siguiendo la explicacién de las autoras, se acota que las aplicaciones nativas,
son las apps que desean ser accesibles sin una conexion a internet. Dependiendo de
cuantos usuarios posean este tipo de app, se necesitara y se hara el respectivo
desarrollo y mantenimiento para cada sistema operativo y tipo de mercado para la
cual se ofrezca. Se hace referencia que uno de los desafios de este tipo de apps es por
ejemplo, el propietario de una app nativa tiene que encontrar la forma de que su app

sea visible entre el resto de millones de apps en una app store.

Como también lo explica Budiu (2013), este tipo de app es la que vive en el
dispositivo mavil, en la pantalla de inicio, y son instaladas a través de las tiendas de

aplicaciones como Google Play Store o App Store.

1.6.1.6.3. Hybrid Apps

Salz y Moranz (2013) explican que las apps hibridas es la que normalmente
ha sido desarrollada en combinacion con tecnologia nativa y html5, es decir, es una
mezcla de 2 elementos de diferente tipo. Una aplicacion hibrida se construye en base
a uso de tecnologia web y luego colgada en una plataforma especifica; es una

combinacion entre web app y native app.

1.6.1.7. Los sistemas operativos de los dispositivos mdviles
Elena Arcia (2014) explica en uno de sus articulos llamado “Sistemas
operativos de la tablets: 10S, Android, Blackberry, Windows RT” que un sistema

operativo tiene como concepto ser el software que aprueba y autoriza que todos los
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demés programas y aplicaciones se desarrollen como se debe en un ordenador

determinado.

Siempre ha existido el inseparable vinculo, la inevitable uniéon entre el
hardware que son los constituyentes fisicos del ordenador que son el disco duro,
procesador, memoria RAM, teclado, entre otros. Y la otra parte muy importante
también del ordenador, es el software, que se compone de factores impalpables como

navegados de internet, traductor de términos, editor de fotos, entre otros.

Los ordenadores grandes de escritorio como las laptops, las netbooks, el
sistema operativo més demandado es el Windows de Microsoft, luego el mas usado

también es el MacOSX, y el Linux.

Siguiendo con la aclaracién de la autora se indica que lo que méas se usa en la
actualidad son los dispositivos mdviles que se constituyen por tabletas y
smartphones, pero estos nuevos y modernos equipos no pueden ser ejecutados por
los mismos sistemas operativos que los de los ordenadores, estos quipos solo
emprenden sus funciones con sistemas operativos exclusivamente planteados y

creados para ellos.

Existe una explicacion para esta diferencia de sistemas operativos entre los
ordenadores y los dispositivos moviles. Mucha gente se confunde, se ha llegado a
creer que las tablets pertenecen a los ordenadores grandes, a las computadoras de
escritorios, eso no es asi, las tablets y los teléfonos celulares inteligentes pertenecen
al mismo grupo, y tienen el mismo sistema operativo estos 2 tipos de dispositivos

moviles, estan muy aparte de los ordenadores.

El motivo por el cual los smartphones y las tablets usan el mismo sistema

operativo es porque ambos han querido explotar los avances tecnoldgicos ya que los
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2 son similares; caracteristicas parecidas como pantalla téactil, simplicidad al
momento de emprender descargas de aplicaciones, entre otros. Sistemas operativos
tradicionales como Windows, no poseen estas modernas opciones, o por o menos no

tan desarrolladas.

Los sistemas operativos de los ordenadores y los sistemas operativos de los
dispositivos moviles son incompatibles pero esa situacion es muy diferente y no tiene
nada que ver con que 2 diferentes dispositivos mdviles de distintas marcas por
ejemplo, una Tablet marca Samsung, su sistema operativo es Android, y una Tablet
marca Apple, mejor conocido como ipad, su sistema operativo es 10S, una vez que
tenemos estos 2 aparatos distintos en disefio, marca, sistema, entre otros; no quiere
decir que no puedan cumplir las mismas funciones, o sean equipos extremadamente
distintos, lo que sera notablemente desigual, es la forma en que uno de los equipos da
las instrucciones, o las tareas asignadas se ejecuten opuestamente, son equipos

iguales pero con procesadores y métodos desemejantes.

1.6.1.8. Las actualizaciones de los sistemas operativos

Arcia hace indica en el subtitulo de su articulo que se llama “Los diferentes
sistemas operativos de las tabletas”, y se considera que si es necesaria una
explicacion y esclarecimiento de datos importantes como de que Android fue creado
por la empresa de Internet Google y tiene un alto indice de usuarios, la mas actual
version de este sistema es el Android 4.1, mejor conocida como Jelly Bean, como es
la mas actual no es la que méas usuarios tiene por el momento, muchos consumidores

aun tienen en sus dispositivos moviles el 4.0, también llamado Ice Cream Sandwich.
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Imposible olvidar a 10S, el sistema operativo de Apple que ha sido creado
para que no funcione en ningun otro tipo de dispositivo, solo smartphones y ipad. En

el afio 2015 ya esta al alcance la version 10S 8, la mas mejorada y avanzada.

Arcia indica hasta la Gltima de las empresas de tecnologia y se acota que
aungue no es una marca ya muy demandada, la empresa de Blackberry, también
deseo ponerse a la par y crear una tableta de su misma marca. Invento el sistema
operativo llamado Blackberry Tablets OS para su tableta Playbook, que parece que

lamentablemente no ha tenido nada de éxito al momento de ponerse a la venta.

La Gltima marca también usada por muchos seres consumistas alrededor del
mundo es la tableta Surface RT, con el sistema operativo Windows RT, esta Ultima
modalidad pertenece a Microsoft; el Windows RT es el sustituyente de Windows 7, y

es el sistema operativo Unico para tablets y smartphones de Microsoft.

Segun la IDC, la International Data Corporation, que es una corporacion
estadounidense con convenios en varias naciones de américa latina, es una empresa
dedicada a ser lider en el mercado, consultoria y eventos relacionado con tecnologia,
telecomunicaciones, y consumo masivo de tecnologia. Se encarga de analizar y
pronosticar importantes tendencias tecnoldgicas para sabes que tan exitosas llegaran

a ser y asi los profesionales puedan acceder a adquirirlas.

indices demostrados por esta empresa sefialan que las compaiiias Android e
10S llegaron a tener un asombroso 96.3% de toda la distribucion de smartphones en
el aflo 2014, ya haciendo la confirmacion que Google y Apple tienen renombre,

dominio y éxito.
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Tabla 2: Ventas de compafiias

ANO | COMPANIA PORCENTAJE DE VENTAS UNIDADES
EN EL MERCADO VENDIDAS

2013 | ANDROID 78,7% 802 millones

2014 | ANDROID 81,5% 1000 millones

2014 | 10S 14,8%

2014 |WINDOWS PHONE [2,7%

2014 |BLACKBERRY 0,4%

Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.wayerless.com

1.6.1.9. Teorias acerca de las apps

Existen muchas teorias acerca de las apps y su funcionamiento, pero
Armando Tell un muy famoso mago de origen mexicano tiene una teoria muy

interesante.

Armando Tell se encontraba un dia en el escenario de la tercera edicién
de The App Date México, The App Date es el referido internacional para la
elaboracion de la investigacion, creacion, elaboracion del contenido y promocion de

apps; es la mayor plataforma de recomendacion de APPS en espafiol.

App date nace en el afio 2010 en Espafia; desde hace ya cinco afios se
encuentra presente en varios paises como Estados Unidos, Colombia, Pert, México,
Chile, Brasil aparte de Espafia; en The App Date se realizan eventos mes tras mes
para enterarse, conocer, compartir, participar e inspirarse con lo mas avanzado y

ultimo de las apps.

Cada mes estos eventos tienen una audiencia de mas de 1000 personas en este

evento tecnologico en el que se hacen presentes mas de 300 profesionales y
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prescriptores de diferentes campos con un interés en comun: el delirio por descubrir
las apps en un mundo conectado, ya que el evento de The App Date es considerado
una cita imprescindible para demostrar manifestando el descubrimiento de los

proyectos mas tendenciosos e innovadores en apps e internet.

Colombia

llustracién 2: Paises donde existe APP DATE
Fuente: Appdate.com

Regresando a la historia de Armando Tell, él se encontraba en este evento y
desea que algun voluntario del pablico se acerque para que escoja una carta de la

baraja que €l tenia en su mano.

Un joven se acerca, toma la carta, pero el mago le pide que por favor se la
guarde y no la ensefie a absolutamente nadie. En ese momento la sefiora regresa a su
asiento y es cuando Armando le dice a todo el publico que tomen sus smartphones y
accedan a la pagina de twitter y revisen el ultimo tweet que Armando habia
publicado antes de que el evento comenzara. Todo el publico pudo visualizar en ese

tweet la fotografia de la carta de la baraja que la sefiora habia tomado anteriormente.
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Armando Tell tiene como objetivo llevar la tecnologia al terreno de lo
sobrenatural, es decir, él explica que su teoria es la siguiente: “La tecnologia es como

la magia”.

No hace mucho tiempo cuando comenzaron a salir los smartphones, parecian
maravillosos uno de estos teléfonos con brujula o funciones nuevas. Pero ahora, la
gente se encuentra bastante acostumbrada a la presencia y facil uso de los
smartphones que solo piensan que es muy comiin tenerlo o que “estd bien” y ya. Ese

es el reto, el objetivo de este mago.

Con las apps no se desea ni se espera que la gente diga o piense que una
aplicacion junto con un Smartphone es algo comun, se busca que en el momento de
utilizar estas tendencias su expresion sea: “;WOW! Lo mismo que pasa con los
trucos”. Es decir que la gente manifieste lo Util e impresionante que puede llegar a

ser una app y que hasta a veces parece simplemente MAGIA.

Armando Tell demuestra su Smartphone en ese momento y lo ensefia a todo
el pablico presente. En la pantalla grande que se proyecta para que todo el publico
pueda visualizar todo, se puede observar en ese instante que el mago tiene la imagen
en su teléfono de la misma carta que el joven miembro del publico habia elegido.
Con su dedo arrastra esa imagen digital hacia una esquina de su teléfono, y fue ahi
cuando la carta se transforma en version totalmente fisica y real, pues sale del

teléfono y queda entre sus dedos.

Armando Tell, considerado un mago y brujo de ultima generacion estima que
los nifios, muy curiosa y analizadamente, suena muy contradictorio pero en la
actualidad, son los nifios los mas dificiles de impresionar. El asegura y dice esto por
experiencia ya que dice que hay que empezar a crear Apps que “impresionen hasta a

los nifnos”.

Ya es hora de que en el momento que se usen estas herramientas

tecnoldgicas, parezca y se vea como magia es decir, hacer magia con ellas. Es por
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esto que Tell desafia a los desarrolladores presentes; es cuando tiene la oportunidad

de anunciar que tiene sus ideas para ponerse de acuerdo con un profesional de las

apps.

Las aplicaciones para dispositivos electronicos no son magia, pero el mago mexicano
quiere que la gente se de cuenta de la otra cara de la tecnologia. Tell defiende sus
ideas respecto a las grandes semejanzas y similitudes entre la magia y los bits. “La
gente ya ha visto tantas cosas que creo que deberiamos empezar a usar la magia para

conectar con ellos. El factor fWOW! es el truco” (Abdelrahim, 2014).

1.6.1.10. Usuarios de teléfonos inteligentes en Ecuador

Las encuestas realizadas por la entidad TIC, (Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion), indicaron que la cifra de las personas usuarias de smartphone era
de 1°261.944 personas, es decir, un incremento del 141% del afio 2011, que era
522.640 personas (INEC, 2014).

TIC informa que en el Ecuador existen estadisticas como las siguientes:
» Esta encuesta se hizo a 21.768 hogares en el Ecuador.

» 51% de la poblacion son usuarias de al menos un teléfono celular activado,

creciendo un 4.7% desde el afio 2011 que era el 46.6%.
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LAS COMUNICACIONES

El 36,8% de los hogares El 84,6% de los hogares
tiene teléfono tiene un teléfono
convencional activado. celular activado
AINEC

Fuente: ENIGHUR 2011-2012

llustracion 3: Estadisticas de tipos de teléfonos y usos
Fuente: www.coberturadigital.com

1.6.1.11. Las apps més descargadas en el mundo

El articulo sobre las apps méas populares escrito por (Palencia, 2013) indica
que Las aplicaciones mostradas a continuacion son las apps con mayor numero de
descargas a nivel mundial, disponibles en las tiendas de apps de google play y app

store.

lustracion 4: Aplicaciones méas descargadas del mundo
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.Qué.es

42


http://www.coberturadigital.com/
http://www.qué.es/

Segun la pégina ecuatoriana llamado el emprendedor se acota que una de las
aplicaciones mas descargadas en el Ecuador en el afio 2014 fue la muy util EASY
TAXI; esta app creada por una empresa brasilera determino que su éxito se debio a
las calificaciones de personas que descargaban la app, ranking de descargas y la alta
puntuacion que ambas tiendas le han dado a la app, es decir, app store de apple y
google play de android.

1.7. MARCO CONCEPTUAL

1.7.1. App:

Se dice que una aplicacidn, mejor conocida como app, es un programa para el
terreno de la informatica que solo esta disefiada para dispositivos maéviles que su
funcién es facilitarle la existencia a los usuarios, es hacer mas simple la

funcionalidad en un dispositivo mavil.

También hay que esclarecer una idea que siempre pasa por confusiones, la
idea es que una aplicacién es un programa, pero un programa no siempre sera
considerado una aplicacion. Hay una enorme variedad de programas en el mercado
informatico, pero la denominacion “app” solo puede tener ese nombre si cumple con
la caracteristica fundamental que es de tener tareas definidas, es decir, realizarlas

muy concreta y rapidamente.

1.7.2. HTML:

HTML son las siglas que significan HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE
y es un lenguaje para programacion que se usa al momento de crear paginas en

internet, por eso al momento que empezd a existir HTML, se lo creo con la
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funcionalidad de que pueda ser coincidente y tener la compatibilidad suficiente con

cualquier sistema operativo existente que se encontrase establecido en un ordenador.

Cuando se desea desarrollar una pagina web en el lenguaje HTML, se ha
establecido que pueden ser utilizados cualquier tipo de programas creadores de
paginas web o también editores de texto,

1.7.3. Infografia:

La infografia es una tendencia nueva que se dedica a ayudar y facilitar al
lector el momento de interpretar una leida a través de ilustraciones y gréficos del
respectivo tema que se esté mostrando. Se la adoptado recientemente pero no es algo
muy nuevo, ya que aparecidé en el afio 1982 junto con el diario estadounidense
Ilamado USA Today, es decir la infografia nace junto con el diario mencionado;
infografia significa “informational graphics” en inglés, y ha tenido un notable
progreso sobre todo en el campo editorial y de periodismo, dicho por el mismo
director del diario antes indicado, que las personas lo primero que hacen es ver los

gréaficos primero, no prestan mucha atencion a las letras y al texto.

(Letuario, 1998) “Existen 4 tipos de infografias que se consideran también los

mas conocidos y usado y son las tablas, diagramas, graficos y mapas.”

1.7.4. Tecnologia:

La tecnologia tiene un concepto bastante concreto, se indica entonces que es
un grupo de instrumentos y mecanismos creados por el ser humano para cumplir

determinados objetivos.
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Se entiende que la tecnologia a través de los afios ha ido revolucionando
porque gracias a la tecnologia es donde se ven las innovaciones en la ciencia, y

nuevos impactos en diferentes campos como el de la informacion y el conocimiento

1.7.5. Lenguaje de Programacion:

Rodriguez (2003) Aclara y explica que “El famoso lenguaje de programacion
es un lenguaje ficticio para los computadores que cumple funciones de disefiar,

programar y expresar programas en un ordenador”. (p. 4)

Se maneja con un grupo de normas y 6rdenes que cada computador interpreta,
aungue no siempre tiene que ser un lenguaje para un computador especifico, depende
en si de la dificultad o facilidad del lenguaje de programacion, no obstante si es un
lenguaje complejo primero debe ser “traducido”, para que el lenguaje del ordenador,

lo traduzca y pueda ser interpretado.

Existen los siguientes prototipos de programacién y cada uno funciona de una

manera muy distinta:

Modelos de programacion

llustracién 5: Modelos de Programacion
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: books.google
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1.8 MARCO REFERENCIAL

El marco referencial se encarga de explicar proyectos existentes similares.

1.8.1. "Madiba's Journey"*

Mediatelecom (2015) hace referencia de "Madiba's Journey”, una app de
origen africano, que da a conocer informacién historica acerca de los 27 lugares

importantes en donde estuvo el antiguo y fallecido ex presidente Nelson Mandela.

La aplicacion es mostrada por el Ministerio de Turismo de Sudafrica y
detalla informacion acerca de los 27 afios que el ex presidente pasé encarcelado,
también indica sobre monumentos y lugares dedicados a su memoria, la granja
[lamada Liliesleaf, que est& ubicado en Johannesburgo, la actual ciudad mas grande
y poblada de Sudéfrica y por Gltimo, el campamento de guerrilla dirigido por Nelson
Mandela.

jounney

Download the Madiba's
Journey mobile app and
visit Madiba-inspired
tourist attractions 8
across South Africa:

Available on:

£ AVAILABLE ON THE GET ITON

[ ¢ App Store P’ Google play

llustracion 6: App sudafricana sobre historia de Nelson Mandela
Fuente: www.southafrica.net

"Madiba's Journey" es el nombre de la aplicacion que puede adquirirse gratis

en las tiendas de apps, Android y Apple. La app fue concebida por el Ministerio de
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Turismo y la Fundacién Mandela que es la fundacion que contribuye a los derechos
humanos y democracia de la sociedad. La aplicacion fue presentada por el ministro
de turismo, el sefior Derek Hanekom, invitando a turistas y viajeros que conozcan el
pais y también se llenen de informacion mediante la aplicacion. La presentacion se
realizo en Liliesleaf que es un actual patrimonio de Sudafrica y anteriormente en los

afios 60 fue refugio para los lideres de las guerrillas.

Madiba's Journey viene con 27 fotos de los sitios turisticos alrededor de
Gauteng que es el estado donde esta la ciudad de Pretoria y Johannesburgo, Cabo
Occidental, KwaZulu-Natal y Cabo Oriental que era la region natal del ex presidente.

Los lugares son:

e La casa de Johannesburgo donde Mandela vivia.

e La plaza de capital sudafricana, Ciudad del Cabo que fue el sitio en el cual
manifesto el primer discurso después de ser liberado de prision.

e EI lugar preciso de una carretera llamada KwaZulu-Natal que es donde se

arrestd a Mandela en el afio 1963.

Estos son los principales sitios que la aplicacion posee.
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1.8.2. La Barcelona de Gaudi

joficial!

La Barcelona
de Gaudi

La audio guia oficial

£ Version espaiiola
»~

£

Inicio »

* "
BarcelonaTurisme

lustracion 7 Aplicacion espafiola ""Gaudi BCN"
Fuente: itunes.apple.com

Gaudi BCN es la aplicacion creada en Espafia que funciona a través de un
audio que cuenta sobre todos los edificios de movimiento modernista, que significa
la renovacion de la creacion y fueron creados por el difunto arquitecto espafiol
Antoni Gaudi; 5 de los edificios creados por Gaudi son actuales Patrimonios de la

Humanidad como por ejemplo:

e LaBasilica de la Sagrada Familia
e El Park Giell

e LaCasa Batllé

La app se divide en secciones, como una especie de capitulo; cada apartado
estd designado para un representativo y emblematico edificio modernista y también
hay secciones sobre la biografia de Gaudi, la historia del modernismo, y muchos
otros datos de bastante intereés. Cada seccion se toma aproximadamente una hora, e

implica una gran cantidad de figuraciones, informacién sobre como acceder a los
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edificios, horarios, precios, entre otros, todo lo que se necesita saber para poder

visitar el lugar arquitectonico.

1.8.3. Field Trip

Field Trip es una app lanzada por Google para ambas tiendas de aplicaciones
que son Android y Apple; esta app bastante dindmica y moderna, dicha asi porque
trata de que en el momento que el usuario esté acercandose a un lugar de rédito, o
sitio histdrico le llega una notificacion al dispositivo y cuando enseguida ingresa a la

aplicacion, se permite leer una descripcion sobre esa localidad.

Field Trip indica la ubicacion del dispositivo y es por esto que llega la
notificacion cuando el usuario se encuentra localizado en una gran cercania a sitios
de interés de diversas categorias, como una especie de GPS; la app funciona a través

de una cuenta de google personal y se puede traducir a varios idiomas.

[&] Guardando captura de pantalla_..

SACRED C

Zanggoza

Traducir inglés =>» espanol X

o< A

lustracion 8: Aplicacion "'Field Trip™ y su servicio de traduccion
Fuente: spainmovil.es
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lHustracion 9: Notificacion de un lugar historico turistico en el dispositivo movil
smartwatch
Fuente: Playgoogle.com

i Ewerything
History

o’ Cool & Unique

LN Offers & Deals
il Architecture
= Food, Drinks & Fun
L1 Art & Museums
e Lifestyle
[E= Saved Places
a Recent NMotifications
- Motifications
— ---.----

llustracion 10: Cuadro de categorias de lugares de interés y las respectivas
notificaciones
Fuente: Playgoogle.com
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1.9. MARCO LEGAL

LEY ORGANICA DE COMUNICACION ECUADOR
TITULO |

Disposiciones preliminares y definiciones

La razon de razon de ser de la LEY ORGANICA DE COMUNICACION indica
que su funcidn es asegurarse de que las metas sean desarrollar, proteger y regular,
administrativamente, el progreso y avance de los derechos a la comunicacién

establecidos constitucionalmente.

CAPITULO Il
Derechos a la comunicacion
SECCION | Derechos de libertad

Libertad de informacion.- Todas las personas tienen derecho a recibir, buscar,
producir y difundir informacion por cualquier medio o canal y a seleccionar
libremente los medios o canales por los que acceden a informacion y contenidos de
cualquier tipo. Esta libertad solo puede limitarse fundadamente mediante el
establecimiento previo y explicito de causas contempladas en la ley, la Constitucion
0 un instrumento internacional de derechos humanos, y solo en la medida que esto
sea indispensable para el ejercicio de otros derechos fundamentales o el

mantenimiento del orden constituido.

Toda conducta que constituya una restriccion ilegal a la libertad de informacion
seran sancionada administrativamente de la misma manera que esta Ley lo hace en
los casos de censura previa por autoridades publicas y en los medios de
comunicacion, sin perjuicio de las otras acciones legales a las que haya lugar.
Informacion de circulacion restringida.- No podra circular libremente la siguiente

informacion:
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1. Aquella que esté protegida expresamente con una clausula de reserva previamente
establecida en la ley.

2. La informacién acerca de datos personales y la que provenga de las
comunicaciones personales cuya difusion no ha sido debidamente autorizada por su

titular, por la ley o por juez competente.

3. La informacion producida por la Fiscalia en el marco de una indagacion previa.

4. La informacion acerca de las nifias, nifios y adolescentes que viole sus derechos
segun lo establecido en el Cadigo de la Nifiez y Adolescencia. La persona que realice
la difusion de informacion establecida en los literales anteriores serd sancionada
administrativamente por el Consejo de Regulacion y Desarrollo de la Comunicacion
con una multa de 10 a 20 salarios basicos unificados, sin perjuicio de que responda
judicialmente, de ser el caso, por la comision de delitos y/o por los dafios causados y

por su reparacion integral.

Art 59.- “Seran reprimidos con tres a seis afios de reclusion menor, todo empleado
publico y toda persona encargada de un servicio publico, que hubiere maliciosa y
fraudulentamente, destruido o suprimido documentos, titulos, programas, datos,
bases de datos, informacién o cualquier mensaje de datos contenido en un sistema de

informacion o red electronica...”.

Art 60.- “Falsificacion electronica.- Son reos de falsificacion electronica la persona o
personas que con animo de lucro o bien para causar un perjuicio a un tercero,
utilizando cualquier medio, alteren o modifiquen mensajes de datos, o la informacion
incluida en éstos, que se encuentre contenida en cualquier soporte material, sistema

de informacion o telematico...”

Art 61.- “Dafios informaticos.- EI que dolosamente, de cualquier modo o utilizando
cualquier método, destruya, altere, inutilice, suprima o dafie, de forma temporal o

definitiva, los programas, datos, bases de datos, informacion o cualquier mensaje de
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datos contenido en un sistema de informacion o red electrdnica, sera reprimido con
prision de seis meses a tres afios y multa de sesenta a ciento cincuenta ddlares de los

Estados Unidos de Norteamérica...”

Art 62.- “Apropiacion ilicita.- Seran reprimidos con prision de seis meses a cinco
afios y multa de quinientos a mil dolares de los Estados Unidos de Norteamérica, los
que utilizaren fraudulentamente sistemas de informacion o redes electronicas, para
facilitar la apropiacién de un bien ajeno, o los que procuren la transferencia no
consentida de bienes, valores o derechos de una persona, en perjuicio de ésta o de un
tercero, en beneficio suyo o de otra persona alterando, manipulando o modificando el
funcionamiento de redes electronicas, programas informaticos, sistemas

informadticos, telematicos o mensajes de datos...”

TITULO I,
CAPITULO IlI: DE LOS DERECHOS DE LOS USUARIOS O CONSUMIDORES
DE SERVICIOS ELECTRONICOS.

Art. 49.- Consentimiento para el uso de medios electronicos.- De requerirse que la
informacidn relativa a un servicio electronico, incluido el comercio electronico, deba
constar por escrito, el uso de medios electronicos para proporcionar o permitir el

acceso a esa informacion, sera valido si:

a) El consumidor ha consentido expresamente en tal uso y no ha objetado tal

consentimiento.

b) ElI consumidor en forma previa a su consentimiento ha sido informado, a

satisfaccion, de forma clara y precisa, sobre:

1. Su derecho u opcion de recibir la informacion en papel o por medios no

electrénicos;
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2. Su derecho a objetar su consentimiento en lo posterior y las consecuencias de
cualquier tipo al hacerlo, incluidas la terminacion contractual o el pago de cualquier

tarifa por dicha accion;

3. Los procedimientos a seguir por parte del consumidor para retirar su

consentimiento y para actualizar la informacion proporcionada; y,

4. Los procedimientos para que, posteriormente al consentimiento, el consumidor
pueda obtener una copia impresa en papel de los registros electrénicos y el costo de
esta copia, en caso de existir.

Art. 50.- Informacion al consumidor.- En la prestacidn de servicios electrénicos en el
Ecuador, el consumidor debera estar suficientemente informado de sus derechos y
obligaciones, de conformidad con lo 23 previsto en la Ley Organica de Defensa del

Consumidor y su Reglamento.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1. METODO DE LA INVESTIGACION.

2.1.1. Método descriptivo

Salkind (1999) acota que “el método de investigacion descriptiva, se encarga
de hacer como indica su nombre, describir las peculiaridades mas relevantes de un

elemento real y contemporaneo”. (p. 11)

Este tipo de investigacion sirve para proyectar con comodidad algln
fendmeno que se desee empezar a investigar. También se caracteriza por ser una
especie de base para comenzar con otras investigaciones, esto se debe a que recoge y
describe los datos recopilados, es decir, demuestra las singularidades de los datos y
seleccionados.

Es por esto que para el presente proyecto se ha elegido este tipo de
investigacion, ya que se encargara de describir cada uno de los datos escogidos, para
luego dejar en claro los pasos para la elaboracion del proyecto, es decir, esclarecer la
informacion averiguada para lograr obtener una idea més amplia del fendmeno de

estudio.
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2.2. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION.
2.2.1. Enfoque Cuantitativo

El enfoque que se utilizard para la investigacion sera el método cuantitativo;
se considera el adecuado porque es el que realiza la acumulacion de informacién

numerica y cuantificable para fijar los datos adquiridos de una poblacion.

Segun Gomez (2006), “se trata de cuantificar los datos conseguidos, de
manejar variables, es decir las preguntas de las encuestas realizadas para tener
conocimiento si el proyecto sera rentable o no y luego poder sustentar la
informacion.” (p. 60)

2.3. TECNICA DE LA INVESTIGACION.
2.3.1. Encuesta

Se dice que la encuesta o también Ilamado cuestionario, es méas requerido ya
que tiene la capacidad de que las preguntas elaboradas lleguen a méas personas y
aporten informacién mas rapido sobre las condiciones que se desea saber. Una
caracteristica interesante de esta técnica es que las respuestas no son personalizadas,

sino andénimas.

Se indica un dato importante por parte de Villafuerte (2010) “una de las
desventajas de las encuestas es que a veces las personas pueden contestar

falsamente.”

La técnica de investigacion escogida es la encuesta porque se considera que

de esta manera se podra recopilar informacién de una cantidad considerable de
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personas, a través de un cuestionario elaborado de preguntas abiertas y cerradas,
proyectadas hacia estudiantes; de esta manera se podra conocer el nivel de interés de
las personas acerca de la cultura, historia y turismo en una aplicacion para

dispositivo movil.

2.3.2. Entrevista

Pardinas (2005) indica que:

Una entrevista es una charla en donde dialogan 2 personas de un tema especifico;
una persona es la entrevistadora y la otra persona es la entrevistada. El objetivo de
una entrevista es llegar a adquirir informacién, dependiendo de qué tipo, es lo que da

el modo de ser de la entrevista. (p. 115).

La entrevista ha sido elegida también como una méas de las técnicas de
investigacion ya que se la considera como un dindmico método para recibir
informacidn necesaria y mas concreta y definida de personas a las cuales se les
realizard la entrevista. Una ventaja desarrollar una entrevista es obtener datos mas
reales y especificos al momento de hacer preguntas y escuchar testimonios de los

entrevistados.

2.4. TIPO DE ESTUDIO DE LA INVESTIGACION.

2.4.1. Tipo descriptiva

Diaz (2009) explica que “los estudios explicativos son bastante profundos,

es practicamente escudrifiar el porqué de un suceso; se basa en explicar las razones
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de determinado acontecimiento y cudles son las circunstancias en las que ha
ocurrido.” (p. 182)

Se selecciond este tipo ya que se encargara de explicar cada uno de las
interrogantes. Este tipo de estudio es el que posibilitard y facultard no solo la
descripcion detallada sino también la explicacion esclarecida de la recoleccién de

datos y la investigacion sobre el tema principal.

2.5. DISENO DE LA INVESTIGACION A EFECTUAR

UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

Encuesta dirigida a habitantes v turistas que viven e ingresan a la ciudad para determinar el nivel

de interés sobre cultura, tecnologia e historia.

EDAD SEXO OCUPACION

MARQUE CON X EN LAS ALTERENATIVAS QUE CORRESPONDA.

1. ;5 considera usted una persona que le gusta estar al dia con las tendencias de la
tecnologia?

a. SI b. NO

1. ;Posee usted un smartphone y/o tableta?

b. &I b. NO

1. 5i su respuesta anterior fue afirmativa, indique por faver el aproximado de apps que
contiene su dispositive mavil:

Delaid DeGalld Dellal3 hMazde 16
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4. ;Cuidles son el tipo de apps que mas le interesan?

Cultural Entretenimiento Informacion/noticias Arte Redes sociales Salud.‘

5. ¢Cual es su tipo de dispositivo movil preferido?

Apple Samsung I:l Microsoft I:l Sony Otro

6. ;Seconsiderausted una persona gustosa al leer sobre “historia™?

Poco I:l Mediano |:| Mucho

7. ¢ Qué tanto conoce de la historia de cada lugar turistico de Guavaquil?

Poco I:l Mediano Mucho

8. (Cree usted que Guayaquil tiene historia?
Poco Mediano Mucho |:|

9. (Creeusted que teniendo la tecnologia mas al alcance se podria lograr que una persona se

interese por estar informado sobre cultura vy hechos historicos?

Poco I:l Media.nol:l Mucho I:I

10. ;Considera usted atractiva una app gratuita que informe sobre la historia de los lugares

turistico de la cindad de Guayvaquil?

Poco I:I Mediajml:l Mucho I:I

jGRACIAS POR. SU COLABORACION!

2.6.1. Universo — Poblacion

La poblacion a la que estd dirigido el proyecto es a los habitantes de
Guayaquil, enfocandose en los jovenes estudiantes y adultos profesionales, y a los

turistas tanto locales como extranjeros que visitan la Perla del Pacifico.
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Guayaquil cuenta con una poblacion de 2°291.158 de habitantes EI Universo
(2011), determinandola como la ciudad méas poblada del Ecuador.

Se explica que el proyecto se podra dirigir en una gran cantidad a jovenes,
con un rango de edad aproximadamente entre 15 y 49 afios. EI INEC ofrece
estadisticas de la cantidad de habitantes de la provincia del Guayas, por edad:

Rango de edad 2001 % 2010 %

De 15 a 19 afios 321.456 9,7% 338.370,00 9,3%
De 20 a 24 afios 336.609 10,2% 321.308,00 8.8%
De 25 a 29 afios 276.926 8,4% 307.034,00 8,4%
De 30 a 34 afios 255.593 7,7% 289.594,00 7,9%
De 35 a 39 afios 229.555 6,9% 249.779.00 6,9%
De 40 a 44 afios 200.728 6,1% 220.145,00 6,0%
De 45 a 49 afios 158.124 4,8% 204.345,00 5,6%

Total 1.780.992 53,80% | 1.932.585,00 52,90%

llustracion 11: Rango de Edades de Guayasenses
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec

La aplicacion para dispositivos mdviles estara disponible en espafiol y en
inglés; esto se debe a que segun El Telégrafo (2015), el 54% de turistas que llegan a
Guayaquil vienen del exterior, el resto de turistas son nacionales y corresponden al
46%.
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Poblacién / Universo Cantidad Edad

Jovenes habitantes y estudiantes | 1.932.585 | 15y 50 afios

Turistas Locales 463.472 15 a 60 afios
Turustas Extranjeros 243.191 15 a 60 arios
Total 2.639.248

Tabla 3: Poblacién y universo
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.telegrafo.com.ec

2.6.2. Muestra

La muestra se estableci6 a partir de fijar la poblacién, con un total de
$2°639.248 personas que va dirigida la investigacion entre publico nacional y

extranjero, por lo que se utilizara la formula infinita.

Segun el TIC (2012) se menciona que Guayaquil posee méas de 2 millones de

habitantes con el mas alto nivel de posesion de teléfonos inteligentes, con un 20,8%.

2.6.2.1. Tipo de Muestra

El tipo de muestreo que se usara para el proyecto es el muestreo aleatorio
simple, ya que se realiza el listado de los elementos de la demografia para luego ser

estudiados pero al azar, significa que cualquier elemento puede ser seleccionado.

Carrasco (2011). Este tipo de muestreo encaja perfectamente con el proyecto
ya que se realizara en la ciudad de Guayaquil, completamente al azar dentro de un
gran grupo determinado.
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Para esto, se utilizara la formula infinita; se tiene un intervalo de confianza de
95% y el 5% es el porcentaje de error, entonces la formula se establece de la

siguiente manera:

ZH2 X pxq
a,rj

=

llustracion 12: Férmula para calcular muestra
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: repositorio.ucsg.edu.ec

Las variables tienen los siguientes significados:

N= Tamafio de la muestra

_2 Esel intervalo de confianza, se escogidé un 95% siendo éste entonces 1,96.
P= Probabilidad de éxito, serd de un 50%

Q=Probabilidad de fracaso (1-p), sera un 50%.

E= El margen de error sera de 5%

2
ENTONCES: N= (1,96)*50%*50%
2
5%
2
N= (1,96)*0,50*0,50
2

(0,05)

N= 3.8416%0,25

0,0025
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N= 0,9604

0,0025

N= 384,16

Con el calculo de la muestra infinita se obtuvo un resultado de 384. Esa sera

la cantidad de personas a las que se les desarrollara la encuesta.

2.6.3 Técnica de recoleccion de datos.
2.6.3.1 Encuesta

La técnica para recoleccion de datos que se usé en la ciudad de Guayaquil fue
la encuesta. El cuestionario esta constituido de un grupo de preguntas abiertas y el
otro de preguntas cerradas, son de preguntas concretas y breves. Las encuestas
fueron realizadas en centros educativos como la Universidad Catdlica Santiago de
Guayaquil, Unidad Educativa Gauss y a las afueras de la Plaza San Francisco,

ubicada en las calles 9 de octubre y Pedro Carbo.

2.6.3.1 Entrevista

Las entrevistas fueron realizadas a personas y entidades precisas, relacionadas
a la creacion de la aplicacién mavil, a la futura publicidad, posicionamiento y venta

de la app.
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2.6.4. Presentacion de resultados
Los resultados obtenidos de las encuestas realizadas en distintos centros
educativos y lugares turisticos de Guayaquil sobre la implementacion de una

aplicacion para dispositivos madviles que brinde informacion historica de los actuales

lugares turisticos de la ciudad de Guayaquil.

Tabla 4: Edades de Habitantes y turistas de Guayaquil

EDADES # DE PERSONAS PORCENTAJE

19-23 255 66%
14-18 71 18%
24-29 58 15%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

lustracion 12: Edades de habitantes y turistas de Guayaquil
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

Las encuestas realizadas demuestran que predominan jovenes que se

encuentran en un rango de edad entre 19 y 23 afios.

Tabla 5: Sexo de encuestados

SEXO # DE PERSONAS PORCENTAJE

Femenino 203 53%
Masculino 181 47%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

SEXO

47% 53%

mFemenino

B Masculino

llustracién 13: Sexo de encuestados
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:

Las encuestas reflejan que predomina el sexo femenino, esto se debe a que se

encontré una cantidad mayor de mujeres en los lugares donde se realizaron las
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encuestas, la mayoria se encontraba en grupos grandes, y otro 43 % pertenece a

jévenes de sexo masculino.

Tabla 6: Ocupaciones de encuestados

OCUPACION |#DE PERSONAS PORCENTAJE

Estudiante 341 89%
Ingeniero 24 6%
Chef 8 2%
Médico 7 2%
Vendedor de autos 4 1%

TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

OCUPACION

2%29% _—1%

p 4/. I\ » Estudiante

* Ingeniero

® Chef
» Médico

® Vendedor de autos

llustracion 14: Ocupacién de encuestados
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

Se encuesto a jovenes de varios centros educativos y a turistas en lugares
especificos de la ciudad, como la Plaza San Francisco, y se obtuvo como resultado

que la mayor parte de turistas, también son estudiantes, que muchos vienen en sus

vacaciones universitarias a visitar Ecuador, y se quedan en Guayaquil.

Preguntal. ;Se considera usted una persona que le gusta estar al dia con las

tendencias de la tecnologia?

Tabla 7: Interés en tecnologia

DETALLE # DE PERSONAS PORCENTAJE
No 258 67%
Si 126 33%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

INTERES EN TECNOLOGIA

e

llustracion 15: Interés en tecnologia
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

En el cuestionario que se reparti6 a varias personas tanto turistas como
habitantes de Guayaquil, ayudo a detectar que a la mayor parte no le interesa mucho
estar al dia con las tendencias de la tecnologia que pueden ser novedades de
telecomunicaciones, tiendas online, nuevas paginas de internet, entre otros, y esta
apatia esta representa un 67%. EI 33% restante pertenece a personas que si les agrada

y se satisfacen al momento de informarse con novedades sobre la tecnologia.

Pregunta 2. ;Posee usted un smartphone y/o tableta?

Tabla 8: Posesion de smartphone

DETALLE #DE PERSONAS PORCENTAJE

S1 356 93%
No 28 7%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

POSESION DE SMARTPHONE

llustracion 16: Posesion de smartphone
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

Resulta obvio que la mayoria de las personas encuestada cuentan con un
teléfono inteligente en su bolsillo, esta gran proporcion corresponde al 93% de las
384 personas encuestadas. El 7% restante no tienen teléfonos inteligentes, pero existe
la posibilidad de que si se beneficien de un celular basico con una linea activa fija ya
que como indica El Universo (2013), existen 16,9 millones de lineas activas de
celulares, es decir una cantidad que rebasa a los 14°306.876 de habitantes
ecuatorianos, cifra recopilada por el INEC en el Gltimo censo poblacional, realizado
en el 2010 (El Diario, 2011).

Pregunta 3. Si su respuesta anterior fue afirmativa, indique por favor el

aproximado de apps que contiene su dispositivo mavil:

Tabla 9: Cantidad de apps en dispositivo movil

DETALLE #DE PERSONAS PORCENTAJE

Mas de 16 179 50%
11-15 124 35%
6-10 41 12%

1-5 12 3%
TOTAL 356 100%

Elaborado por: Samantha Vega
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10%
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llustracion 17: Cantidad de Apps en dispositivo movil
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:

Con relacion a la pregunta anterior, el resultado dio 356 personas porque se
trataba de cuantos encuestados poseian smartphones; es por esto que en la pregunta
numero 3, consta de 356 personas y refleja que la mitad de esa cantidad. tenian mas
de 16 apps en sus teléfonos, representando este rango con un 50%, la otra mitad se
divide en que tienen de 11 a 15 apps en sus dispositivos y esto significa un 35% que

se considera una cantidad razonable ya que los usuarios les gusta tener solo apps
necesarias.
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Pregunta 4. ;Cuales son el tipo de apps que mas le interesan?

Tabla 10: Tipos de apps preferidas

DETALLE # DE PERSONAS PORCENTAJE

Redes Sociales 356 52%
Informacion/Noticias 143 21%
Entretenimiento 91 13%

Cultura 63 9%

Salud 22 3%

Arte 12 2%

TOTAL 687 100%

Elaborado por: Samantha Vega

|
| TIPOS DE APPS PREFERIDAS

llustracién 18: Tipos de apps preferidas
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

Son 356 personas que nuevamente llegan tope de que tienen preferencia y
conocimiento de apps, ya que las 356 personas que tienen smartphone, manifestaron
que unas de sus apps preferidas eran las redes sociales, correspondiendo a un 52%,
en esta pregunta se obtuvo un total de 687 “encuestados” esto se debe a que esta
pregunta era de opcion multiple, se podia escoger varias de las opciones planteadas.

Pregunta 5. ¢ Cual es su tipo de dispositivo maévil preferido?

Tabla 11: Dispositivo mévil preferido

DETALLE # DE PERSONAS PORCENTAJE

Apple 158 41%
Samsung 136 35%

Sony 46 12%
Microsoft 36 9%

Otros 8 2%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega
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DISPOSITIVO MOVIL PREFERIDO

lustracion 19: Dispositivo movil preferido
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:
A pesar de que no todos los encuestados posean un smartphone, de todas

maneras pueden expresar que tipo o marca de smartphone del mercado les gusta.

Llevando la delantera la marca Apple con un 41%.

Pregunta 6. ¢ Se considera usted una persona gustosa al leer sobre “historia”?

Tabla 12: Interés en leer sobre historia

DETALLE #DE PERSONAS PORCENTAJE

Mediano 227 59%
Poco 93 24%
Mucho 64 17%
TOTAL 384 100%
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Elaborado por: Samantha Vega

INTERES EN LEER SOBRE HISTORIA

m Poco
= Mediano

Mucho

llustracién 20: Interés en leer sobre historia
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:
El 59% es reflejado por personas que tienen un mediano interés en leer sobre

historia, esto significa que las personas si les gusta tener conocimientos sobre la

ciudad y poco a poco ir ampliando y fortaleciendo formacién cultural.
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Pregunta 7. (Qué tanto conoce de la historia de cada lugar turistico de
Guayaquil?

Tabla 13: Conocimiento de historia de Guayaquil

DETALLE #DE PERSONAS

PORCENTAJE
Poco 203 53%
Mediano 149 39%
Mucho 32 8%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

CONOCIMIENTO DE HISTORIA DE GUAYAQUIL

60%

40%

20%

0%

Mucho

lustracion 21: Conocimiento de historia de Guayaquil
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:

Lamentablemente la mayor parte de los encuestados tienen escasos

conocimientos sobre la historia de los actuales lugares turisticos de la ciudad de
Guayaquil, representandose con un 53%.
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Pregunta 8. ;Cree usted que Guayaquil tiene historia?

Tabla 14: Opinion de cuanta historia tiene Guayaquil

DETALLE # DE PERSONAS PORCENTAJE

Mucho 298 78%
Mediano 81 21%
Poco 5 1%

TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

OPINION DE CUANTA HISTORIA TIENE GUAYAQUIL
80%

60%
40%
20%

0%

Mediano

Poco

lHustracion 22: Opinion de cuanta historia tiene Guayaquil
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:

Una cosa es que las personas tengan conocimiento acerca de historia, y otra

bastante y considerablemente diferente es la opinidn personal de que si creen o0 no

que Guayaquil tiene mucha o poca historia, y esto es lo que reflejan los gréaficos, que

el 78% de los encuestados creen que Guayaquil contiene mucha historia.
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Pregunta 9. ¢Cree usted que teniendo la tecnologia méas al alcance se podria
lograr que una persona se interese por estar informado sobre cultura y hechos
historicos?

Tabla 15: Interés en estar informado

DETALLE # DE PERSONAS PORCENTAJE

Mediano 147 38%
Mucho 124 32%
Poco 113 29%
TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

INTERES EN ESTAR INFORMADO

45%
40%
35%

38%

L1}
0% 32% 100

25%
20%
15%
10%

5%

0% T T 1
Mediano Mucho Poco

lustracién 23: Interés en estar informado
Elaborado por: Samantha Vega

ANALISIS:

Muchas personas a pesar de que tengan en la mano la posibilidad de instruirse
0 educarse no lo hacen, y se puede reflejar con un 29% de las personas encuestadas,
pero también existen individuos que si les gusta leer sobre cultura e historia, y si

tienen un acceso sencillo a esto, lo hace, representando un 38%, y un 32% de
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personas que estan aln mas interesadas en auto informarse sobre los temas

mencionados.

Pregunta 10. ;Considera usted atractiva una app gratuita que informe sobre la
historia de los lugares turistico de la ciudad de Guayaquil?

Tabla 16: Atraccion por una app gratuita sobre historia

DETALLE #DE PERSONAS PORCENTAJE

Mucho 322 84%
Mediano 46 12%
Poco 16 4%

TOTAL 384 100%

Elaborado por: Samantha Vega

ATRACCION POR UNA APP GRATUITA SOBRE HISTORIA

12%

Mediano

llustracion 24: Atraccion por una app gratuita sobre historia
Elaborado por: Samantha Vega
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ANALISIS:

A pesar de que no hubo una gran cantidad que refleje un interés en estar
informado sobre la historia, eso esta muy alejado de que si a una persona le parece
atractiva y simpéatica una aplicacion para dispositivos moviles que brinde
informacion histérica sobre lugares turisticos de Guayaquil, y de hecho si hay un
porcentaje alto, que pertenece al 84% de personas que Si creen que una app asi es

atractiva.

2.6.5. Entrevistas

Para el correcto desarrollo del presente proyecto, se hizo una estrategia de
seleccidn de especificas personas, para reunir datos concretos y necesarios, personas
que constituyen centros desarrolladores de apps, también entidades publicas para

conocer su apoyo e interés en un proyecto como el presentado.

La primera entrevista se realizd al Ingeniero Victor Ramirez, Gerente de
Proyectos del centro desarrollador de apps moviles “Sinergia, Soluciones en

Software”.

Fue una muy interesante entrevista, ya que el Sr. Ramirez fue muy amable en
aclarar muchas dudas y explicar conceptos bastante técnicos. Explico el tipo de app
que seria la indicada para crear en el presente proyecto, se tiene la opcion de crear
una aplicacién hibrida, significa que es una app que se adapta a los 3 sistemas

operativos en el mercado, 10S, Android y Windows Phone.

Existen 3 tipos de apps:

v Aplicaciones web: Las app web son las que primero se crea un sitio web para

un ordenador, y ahi se administra el contenido que va directo a la app, pero se
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tiene que realizar con un disefio web llamado responsive, esto permite el
correcto ajuste para la visualizacion, es decir, si se abre la app o el sitio web

en un teléfono celular, se tiene la opcion de ajustarse al tamario de la pantalla.

v Aplicaciones nativas: Son las que se crean para un sistema operativo fijo, es
decir, se crea y se programa para crear una aplicacion que sirva y funcione
solo en Android o solo en 10S o solo en Windows Phone. Se requiere mas
tiempo para crear y disefiar, paciencia y sobre todo dinero para crear una app

para cada sistema operativo.

v Aplicaciones hibridas: Son las que pueden servir para los 3 sistemas
operativos, claro que tienen sus desventajas como por ejemplo perder

caracteristicas esenciales de un sistema operativo.

También pudo esclarecer la manera de ganar dinero; la compafiia Sinergia
gana por crear aplicaciones, no se gana dinero por descargarlas, lo que se busca es
posicionarse en el mercado, una vez que se capta la fidelidad de los usuarios, se atrae

poco a poco interesados en crear apps de determinados termas, y asi se va ganando.

Otra herramienta interesante es la interfaz, que significa hacer publicidad de
determinado producto o servicio a traves de redes sociales 0 en una pagina o

aplicacion especifica y asi hacer conocido el producto.

Crear una aplicacion, dependiendo del disefio, puede llevar hasta un mes, o
mas, en cambio crear un sitio web, lleva aproximadamente 10 dias. No se necesita
pedir permisos a entidades publicas si se quiere crear una app sobre la ciudad,
siempre y cuando el contenido que se incluya sea propio, sino lo es, pueden existir
problemas; se puede optar por consultar antes de publicar la app a la entidad y poner
su marca o logo al ingreso de la app, eso hacen muchas empresas, explicé el

ingeniero Ramirez.
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La segunda entrevista se realiz6 al Licenciado en Turismo Sergio Torres,
también es Master en Administracion de empresas turisticas y hoteleras y ha

obtenido una licencia de guia nacional otorgada por el Ministerio de Turismo.

El Gobierno Provincial de la provincia del Guayas, también llamado

Prefectura, tiene varias direcciones, como por ejemplo:

= Direccién de Turismo

= Direccion de Medio Ambiente

= Direccién de Cultura

= Direccién de Desarrollo Comunitaria

= Direccién de Productividad

Cada direccion tiene departamentos distintos; el licenciado Torres trabaja en
el departamento de Planificacién turistica de la direccion de turismo de la Prefectura
del Guayas; su funcion es la operacion turistica, asesorar sefialéticas turisticas,
porque es el Ministerio de Turismo el que las aporta; solo sefialéticas ubicadas en las
carreteras, que conectan un canton con otro, y esto lo hacen con el Unicom que es la
unidad de concesiones que se encarga de supervisar las carreteras de la provincia del

Guayas.

La prefectura se encarga de velar por todos los cantones que pertenecen a la
provincia. Se planted el proyecto al Licenciado y aprecié mucho la idea; manifestd
su opinion expresando que seria de bastante utilidad ya que cada dia la tecnologia
tiene un facil acceso, seria un proyecto muy enriquecedor y necesario para un
habitante que desconoce datos y para un turista que es una persona que no conoce la
ciudad, que mejor manera de impulsarle a seguir conociendo a través de lo que casi
toda la poblacion posee: el teléfono con internet por medio de una notificacion con
GPS.
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La prefectura no posee una aplicacion maovil con facilidades de informacion y

nuevas tendencias o informacién historica, lo que posee es un sitio web que es

www.guayas.gob.ec y ahi contiene toda la informacion respecto a promocion

turistica, eventos, calendario de fiestas cantonales.

La prefectura si apoya esta clase de emprendimientos novedosos y originales
a los cuales se les puede sacar mucho provecho, pero luego de una serie de procesos
y requisitos como por ejemplo, patentar la idea en IEPI, Instituto Ecuatoriana de
Propiedad Intelectual luego mostrar un resumen de articulo cientifico del proyecto

planteado.

2.6.6. Analisis de las entrevistas efectuadas

Se puede concluir que la informacion aportada por el ingeniero Victor
Ramirez, fue bastante clara e importante, explicé la manera en que se puede obtener

un beneficio luego de tener la app ya creada.

El método que muchos vendedores o publicistas utilizan para ganar dinero,
haciendo ganar dinero también de quien ha sido contratado, es decir, un mercadologo
le hace la publicidad al restaurante “Los Chelines”, de quien el ing. Ramirez es
propietario, a través de la pagina oficial “Las Mejores Huecas” que también
actualmente ya tiene su app mdvil; el mercadélogo recibe una mensualidad llamada

Fee, por realizar esta labor para el ingeniero Ramirez.

La informacion recaudada por el licenciado Torres fue bastante interesante, €l
como funcionario del departamento de Planificacion turistica expresd que seria una
buena oportunidad para que la gente se culturice y tenga conocimientos de du propia
ciudad, valorar lo que tienen. La aplicacion si podria ser adquirida por el Gobierno
Provincial del Guayas, o quizas adherir la marca de la prefectura a la app, fue algo

que lo impresiond y le gusto al licenciado Torres.
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Crear una app puede ser costoso, pero los beneficios que se pueden obtener
después al trabajar con la app, es decir prestando servicios de informacion, o
venderla a una entidad, incluso poner la marca de determinada entidad o empresa al

ingreso de la app, ya es ganancia y posicionamiento en el mercado.
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CAPITULO 3
ESTUDIO DEL MERCADO

3.1. ANALISIS DE LA SITUACION

Este capitulo se enfocara en analizar las ventajas y desventajas de una forma
externa e interna para determinar qué tan factible podra llegar a ser el proyecto

planteado.

3.1.1. Las 5 fuerzas de Porter
Villalobos (2012) indica que “Michael Porter, es el que creo y desarrollé un

prototipo de 5 fuerzas para que una empresa compita estratégicamente, es decir los

componentes de competitividad basicos y primordiales para la industria.”
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Poder de negociacion
de los proveedores:
Alta

Amenaza de ingreso La rivalidad entre Poder de negociacion

de productos los compejtidores: de los compradores:
sustitutos: Media Baja Media

Amenaza de entrada
de nuevos
competidores: Alta

lHustracion 25: Amenazas de Porter y su calificacion
Elaborado por Samantha Vega

3.1.1.1. Amenaza de entrada de nuevos competidores: Alta

El mercado de las apps es arduamente competitivo, lograr posicionarse en las
tiendas de apps como una app totalmente nueva y gratuita puede llevar tiempo, cada
dia surgen mas apps de todo tipo. Esto se debe que cuando en un preciso sector de la
industria, en este caso, la tecnologia y las aplicaciones para dispositivos mdviles, hay
lucro y beneficios a través de crear la app, venderla, hacerle publicidad, entre otros;
muchas empresas desean ingresar a competir para también obtener tan buenos
resultados como los de los demas.
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Esto pasa cuando los productos y/o servicios ofrecidos son atractivos para los
ojos de los clientes, entonces crece la competencia y disminuye las ganancias porque

hay demasiadas empresas vendiendo y ofreciendo lo mismo.

Tabla 17: Amenaza de entrada de nuevos competidores

Existencia de apps sobre Guayaquil X
Los usuarios prefieren las aplicaciones conocidas X
Surgimiento de apps parecidas X

Puntuacion: Alta
Elaborado por: Samantha Vega

3.1.1.2. Poder de negociacion de los proveedores: Alta

Sin los proveedores, no pueden existir ni funcionar ningln tipo de empresa o
proyecto; un proveedor es considerado un componente de la empresa, es el factor que

abastece todo lo necesario para la debida produccion de un producto.

En el caso de crear una aplicacién movil, el proveedor del creador de la app,
son los innumerables lenguajes de programacién con el cual se crean las apps como
Visual Basic, Java, Pascal, que son sin costo, otro tipo de lenguajes se debe pagar

una licencia para tenerlos, también las herramientas de disefio como Worpress.
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Tabla 18: Poder de negociacion de los proveedores

DETALLES ALTA MEDIA BAJA

Proveedores sin costo X
Se necesita solo un lenguaje de programacion y X
herramienta de disefio

La informacion y contenido puede ser suministrada X

facilmente

Puntuacion: Alta
Elaborado por: Samantha Vega

3.1.1.3. Poder de negociacion de los compradores: Media

Esta fuerza se enfoca en el tema de los compradores, mejor conocido como
clientes, pero en este proyecto, se llaman usuarios de apps. Los usuarios de apps cada
dia piden méas dinamismo, laboriosidad y eficiencia en las apps, e infaltablemente,
gue sean gratuitas; mientras mas descargas tenga determinada app, mas sencillo sera

posicionarse en el mercado y hacerse mas conocida.

La aplicacion serd gratuita, se obtendrd ganancia de la entidad publica o
privada que esté dispuesto a comprarla, o cancelar mensualmente el Fee, que segun
RRPPnet (2015), es un abono fijo que se paga mensualmente a una agencia de
publicidad, para que realice la respectiva publicidad de la app y con este método se

realizan descargas de apps mucho mas rapido.
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Tabla 19: Poder de negociacion de los compradores

DETALLES ALTA MEDIA BAJA

Aplicacion gratuita X
Preferencia de usuarios por apps que ofrezcan X
entretenimiento en Guayaquil

Posibilidad de pagar el fee para que determinada X

empresa desarrolle la publicidad

Puntuacion: Media
Elaborado por: Samantha Vega

3.1.1.4. Amenaza de ingreso de productos sustitutos: Media

Un producto que sustituye o tiene la intencion de reemplazar el producto
ofrecido es el que puede satisfacer las exigencias del cliente. Para los habitantes de
Guayaquil seria muy atil mas apps que sirvan como guias turisticas, informativas,
que a la vez también brinden datos histéricos del lugar que se desea llegar; pero es
solo eso, informar y nada mas; el proyecto planteado tendrd un plus, se trata de
enviar notificaciones a través del GPS cuando el usuario se encuentre cerca de

determinado lugar historico turistico.
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Tabla 20: Amenaza de ingreso de productos sustitutos

DETALLES ALTA MEDIA BAJA

Aplicaciones existentes sobre Guayaquil X

Consumo de internet al celular del usuario cuando X
Ilegue la notificacidn del lugar cercano

Posibilidad de que el usuario espere mas dinamismo X

en la app

Puntuacion: Media
Elaborado por: Samantha Vega

3.1.1.5. Larivalidad entre los competidores: Baja

Es bastante intrincada y dura la competencia en el mercado de las apps, y con
las apps que informan sobre Guayaquil, méas aun, es decir, competir con las actuales
y ya posicionadas apps que son guias de Guayaquil como “Guayaquil es mi destino”,
“Guayaquil en tu mano”, practicamente son folletos con imagenes en la pequenia
pantalla. Puede que exista una dificil competencia con apps existentes parecidas,
pero eso no impide que el proyecto planteado tenga éxito por lo menos a largo plazo,

no impide que el plus que se le agregara sea interesante para los usuarios.

Explica Villalobos (2012) que “esta fuerza es la mas determinante porque
impulsa que la empresa desarrolle y aplique primero las 4 fuerzas pasadas para
aprender cdmo se maneja la empresa en determinado sector de la industria y asi

tomar decisiones importantes.”

Esto también ayuda a que la empresa poco a poco busque una estrategia para
lograr posicionarse en el mercado es decir, para obtener la ansiada estabilidad hay

que controlar los movimientos dentro y fuera de este segmento.
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Tabla 21: La rivalidad entre los competidores

DETALLES ALTA MEDIA BAJA

Turistas jovenes no se interesan mucho por historia X

sino mas por entretenimiento

Preferencia de usuarios por las apps que contengan X

mas datos, no solo histéricos

Posibilidad de que la app tome mucho tiempo al X

posicionarse

Puntuacién: Baja
Elaborado por: Samantha Vega

3.1.2. Analisis P.E.S.T.

Tabla 22: Anélisis P.E.S.T.

POLITICO

Sistema de gobierno:
Democraético.
Crisis actual: Decaimiento en
precios de barriles petroleros.

Reduccion de pobreza: De un
37% a 27% hasta el 2012 desde

2007.

ECONOMICO

Tasas y aranceles: Ley del 4x4,
Salvaguardias del 45%.

Alta demanda de turistas vy
generacion de empleo.
Finalizando el afio
2014 con un 3,67%.

Inflacion:
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SOCIAL TECNOLOGICO

e Nivel educacién de nacional: e Tecnologia 4g: Instalada en
6,3% se encuentran con titulo de Ecuador actualmente, brinda
tercer nivel mayor velocidad de internet.

e Tipos de turistas que llegan al e Estadisticas teléfonos
Ecuador: Mayoria de Sudamérica inteligentes: ElI 20,8% de la
y  norteamericanos;  motivo provincia del Guayas, utiliza
principal de viaje es hacer estos teléfonos.
turismo. e TICS: Son herramientas

e Turistas ingresados: 416.037 en tecnolégicas que sirven para
primer trimestre del 2015. difundir informacion.

Elaborado por: Samantha Vega

Segun Martinez & Milla (2005): “el andlisis Petsa sirve para explorar e
investigar las variables que estan como entorno de una empresa, es decir, la
sociedad”. (p. 34)

3.1.2.1. Factor Politico

El factor politico se encarga de estudiar todos los movimientos y factores
politicos de la sociedad, es decir, se revisa todos los cambios politicos que podra

afectar a un negocio.

Entonces se indica que Ecuador es una republica basada en democracia y
tiene 3 poderes que son el legislativo, judicial y ejecutivo. Existen elecciones
presidenciales cada 4 afios, es decir los mandatarios son escogidos por mayoria.
(OEA, 2007)
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Datos inquietantes pero importantes que afectan la nacion es que el presidente
Rafael Correa indica que el Ecuador esta cerca de la posibilidad de caer en una crisis
en el afio 2015, esto se debe a la declinacion del precio del petrdleo. Este caso no fue
muy alarmante ya que se elaboraron y tomaron las debidas precauciones. (El
Ciudadano, 2015).

Histérico del precio promedio anual del barril de petréleo ecuatoriano
(d6lares por barril) 97,68 9850 g587
de enero al 22 de diciembre 8338

Cesta Oriente y Napo

2487 1016 21,82 2566

2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

i fel Ery ok et N TC B

llustracion 26: Precios de barril de petroleo ecuatoriano
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.eluniverso.com

3.1.2.2. Factor Econémico

Todo tipo de industria, empresa 0 negocio resultaria afectado por
circunstancias econémicas que suceden a nivel nacional y también
internacionalmente; por eso se dice que la economia influye en el comportamiento de

los clientes, también llamados consumidores.

El inquietante tema que ha afectado al pais es la nueva Ley de Salvaguardias,
implementada en el afio 2015, también que corresponde al arancel de los productos
importados, 45%; en los productos tecnoldgicos varia el impuesto, elementos como
teléfonos celulares, computadoras, tablets, son los que tienen el incremento pero

porcentaje diferente, actualmente solo 10% (EI Mercurio, 2015).
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Una ley muy importante establecida por el gobierno es la ley del 4x4. Esta ley
consiste en establecer una tasa de 42 ddlares y un maximo de 5 paquetes, que sumen
en total, una compra de $1200 para hacer envios baja las nuevas normas del 4x4 que
significa $400 y 400 kilos por Courier o mensajeria rapida al afio (EI Comercio,
2014).

Que un pais tenga una demanda alta de turistas y visitantes tiene sus ventajas
y beneficios; en el primer trimestre del 2015 se registré 405.819 personas trabajando
en el sector turistico es decir, establecimientos de hospedaje y alimentacion; un
aumento del 16,3% comparado con el periodo del 2014 (Ministerio de Turismo,
2015).

Segin (Diaz, 1999), “Inflacion refiere al crecimiento porcentual de los
precios de productos, bienes o servicios, esto se debe generalmente a un deterioro de

la balanza de pagos.”

Se aclara el concepto de inflacién para indicar que el Ecuador al finalizar el
afio 2014 quedd con una inflacion de 3,67%, rebasando los 2,70% del afio 2013, y
para cuando culmine el 2015 se estima un tope de 3,9% de inflacion (ElI Universo,
2015).

3.1.2.3. Factor Tecnologico

La tecnologia siempre es importante para todo tipo de sector y empresa, ya que es
considerada una fuerza, una herramienta con las cuales muchas empresas pueden

acceder a sus clientes, ofrecer sus servicios, productos.
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La tecnologia 4G llegd al Ecuador en el afio 2015; el Ministerio de
telecomunicaciones junto con las lineas de telefonia movil Claro y Movistar, son las

entidades encargadas de que esta tendencia se maneje y funcione de la mejor manera.

Tecnologia 4G es el nombre que se le ha otorgado a la cuarta generacion de
avanzada tecnologia para dispositivos moviles que tengan una linea activa telefonica;

su funcidn es que el internet sea mas veloz.

En Ecuador existen entidades publicas como el Ministerio de
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la Informacion que es de donde se
subdivide las TIC, que son las Tecnologias de Informacion y Comunicacién y se dice
que TIC ha llegado a tener un impacto positivo socio econémico, que ha tomado un
papel sumamente importante en la sociedad; las TIC sirven para acceder facilmente a
una informacion; se encargan de permitir comunicacion entre usuarios a traves de
sitios web, correo electronico, video conferencias, entre otros sin importar donde
estén. Para dejar esclarecido, TIC es un grupo de tecnologias que gestionan la

informacion, la envian de un lugar a otro.

La tecnologia ha avanzado notablemente en las Gltimas décadas; el internet se
ha convertido en la herramienta mas demandada por los seres humanos; un celular
inteligente 0 una computadora pasaron a ser un accesorio infaltable para casi

cualquier persona.

El proyecto se dirigira al tipo de poblacion ya seleccionada y se realizaran las
encuestas, también llamadas cuestionarios para este tipo de mercado, tomando en
cuenta la favorable informacion que indica ElI Mercurio (2014), que 1°261.944
personas en el Ecuador son las que actualmente poseen teléfonos inteligentes, es ahi
donde podréa el usuario descargarse la aplicacion, que es de lo que se trata el

proyecto.
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Porcentaje de personas que tienen teléfono inteligente (SMARTPHONE) a nivel nacional

2011 2012 2013

llustracion 27: Porcentaje de posesion de smartphones en Ecuador
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec

3.1.2.4. Factor Social

Tiene un enfoque muy distinto en comparacion con los demas factores; éste
se encarga de analizar las fuerzas que ejercen dentro de la sociedad, para poder sacar
conclusiones acerca de las influencias en las decisiones de compra de los clientes al

momento de adquirir algo.

En el Ecuador existen indices y estadisticas establecidas por el INEC respecto
a analfabetismo, nivel de educacion, entre otros; se ha establecido una estadistica que
fija el nivel de educacion de determinados estudiantes y también constituyen en la
PEA, que significa Poblacion Econémicamente Activa, ya que también se encuentran

laborando.
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Nacional
Post grado

Centro de
capacitacion
Educacidn superior

Educacidn media

Educacién bdsica

llustracién 28: Poblacién que asiste a clases y trabaja
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.inec.gob.ec

También se refleja las tasas de reduccion de analfabetismo que han
disminuido encontrandose primero en un 9% vy luego al 6,8% en un periodo que nace
del afio 2001 al 2010.

Analfabetismo*
Censos 1990 - 2001 - 2010

-2,7%
-2,2%
11,7%
e —
1990 m 2001 m2010

llustracién 29: Tasas de reduccién de analfabetismo
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec
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Casi el 9% de la poblacion ecuatoriana no ha concluido con su educacion

secundaria:
Rezago escolar de 15 afios a mas
Provincia % Rezago

[Total s

El Cro 7.25%
Cotopaxi 7.82%
Guayas 8,09 %
Los Rios 8.15 %
Carchi 8.33 %
Manabi 8,33 %
Imbabura 8,47 %
Pichincha 8,67 %
Chimborazo 8,81 %
IZonas No Delimitadas 8,96 %
Cariar 9,12 %
Galapagos 9,16 %
Santo Domingo 9.22 %
Tungurahua 9,38 %
IAzuay 9,53 %
Santa Elena 9,66 %
Loja 9,86 %
IZamora Chinchipe 1041 %
Esmeraldas 10,56 %
Bolivar 10,60 %
Sucumbios 11,21 %
Pastaza 12,20 %
Orellana 12,27 %
Napo 13.15%
Morona Santiago 14,53 %

lustracion 30: Rezago escolar
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec

A partir de 5 afios de edad, existe una estadistica que refleja el 36,8% que

asiste a un centro educativo.

NIVELES !Estahlecimiento TOTAL
PUBLICO PRIVADO

PREESCOLAR 81399 27025 108424
EDUCACION BASICA 2463965 673587 3137552
BACHILLERATO 549586 231155 780741
EDUCACION SUPERIOR 427545 292008 719553
Total 3.522.495| 1.223.775| 4.746.270

74,2% 25,8% 100%

llustracion 31: Poblacion en la educacion
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec
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Poblacion con titulo superior
Se contabiliza solo titulos reconocidos

Autoidentificacion segin su cultura y costumbres Sexo
Hombre Mujer

1. Indigena 7486 5047 12533
2. Afroecuatoriano/a Afrodescendiente 10334 13904 24238
3. Montubio/a 9170 10806 19976
4. Mestizo/a 318248 370076 688324
5. Blanco/a 37053 34301 71354
6. Otrofa 1960 1384 3344
Total 384251] 435518 819.769

llustracién 32: Poblacidn con titulo de tercer nivel
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadorencifras.gob.ec

En los registros de entrada de turistas al Ecuador se declar6 que Turismo era

uno de los motivos de viajes principales, con un 85% .

Negocio
1%

llustracién 33: Motivo de viaje
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.inec.gob.ec

Las procedencias de los visitantes suelen ser mas de Sudamérica:
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llustracion 34: Procedencia continental de turistas
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.inec.gob.ec

La ciudad de Guayaquil tiene més de 2°291.158 de habitantes estd
determinada como la ciudad mas poblada del pais, y la provincia del Guayas tiene
un total de 3'573.003, destacandose como la provincia mas poblada de Ecuador El
Universo (2011), esta establecido que el Guayas con el mas alto nivel de posesion de
smartphones, reflejando un 20,8%. (TIC, 2012)

Segun la Tic, de la gran cantidad de personas que poseen sus smartphones,
por lo menos 600.000 personas, usan sus teléfonos solo para redes sociales,

diferenciando a esas personas de la siguiente manera:

= Viven en area urbana
= Soltero
= Poseer educacion superior

= Se encuentra econdmicamente activo

El ministerio de Turismo aclaré que a Ecuador ingresaron casi 1,5 millones
de turistas extranjeros en el afio 2014, y que el 22%, es decir, aproximadamente unas

330.000 personas, arriban primero al aeropuerto José Joaquin de Olmedo.
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Otro dato importante es que gracias a la promocion de las 6 rutas turisticas de
la provincia del Guayas, la entrada de turistas a Guayaquil ascendié un 20% entre el

mes de enero y marzo, comparado con el afio 2013. (EI Comercio, 2014)

En las siguientes imégenes se detallaras valores estadisticos de visitantes
extranjeros al Ecuador, tanto mensual como anual. Esta informacion es relevante,
porgue se necesita saber la cantidad de turistas que llegan al pais, para luego mostrar

una hipotesis de cuantos de los turistas llegan a Guayaquil.

Mes 2010 2011 2012 2013 2014 - :?"‘:’;
Enero 96.109 105.548 127.116 130.843 152,576 16,6
Febrero 89.924 86,421 99,521 103.761 124,584 201
Marzo 82.452 87.495 96,948 113.359 114,007 06
Abril 70,540 87.507 92.627 87.486 118,614 356
Mayo 77618 82,870 92.644 98.414 111477 130
Junio 91,602 99.949 118,20 121.742 129,082 6.0
Julio 110,545 117.966 130,779 138,138 154,229 16
Agosto 95.219 98,962 106.375 112,569 131,694 17,0
Septiembre 7776 80,090 85,990 97,374 12,787 158
Octubre 83.701 88,357 99,145 11517 124.456 16
Noviembre 81.253 92,573 99,674 112,056 127,562 138
Diciembre 96,359 113,299 122.790 136,798 156,278 142
Total 1'047.008 1'141,037 1'271.901 1'364.057 1'557.006 142

lustracion 35: Llegada de extranjeros al Ecuador (anual)
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.optur.org
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llustracion 36: Llegada de extranjeros al Ecuador (mensual)
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.optur.org

Otro tema bastante diferente es la cantidad de turistas ingresados al Ecuador
anualmente; se presenta el registro por el Ministerio de turismo, que han ingresado al
pais 416.037 turistas extranjeros en solo los primeros 3 meses del afio 2015, notando

un incremento de 6,4% comparado con el primer trimestre también del afio 2014.
Segun la BBC (2013), el presidente Rafael Correa representa una estabilidad

politica porque ha logrado contrastar las fragmentaciones econémicas sociales

existentes en el pais junto con el desequilibrio econémico que siempre ha existido.
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3.1.3. F.O.D.A. del mercado

Fortalezas

usuarios tiene de

inteligentes.

app econoémico.

del Guayas compre la app

Debilidades

+» Usuarios prefieren

conocidas.

historia.

< Cada dia aparecen mas apps.

<+ Guayas es la provincia que mas

teléfonos

* Proveedor sin costo, creador de

<+ Posibilidad que la prefectura

apps

< Aplicaciones existentes sobre

Guayaquil que brindan poca

Oportunidades

*+ Tecnologia 4G disponible en

Ecuador.

< Positivo impacto de las TIC.

<+ Alta demanda de ingreso de

turistas extranjeros.

Amenazas

< Leyes de aranceles dificultan
compra de tecnologia para

ecuatorianos.

< Posible aumento de crisis y

cause recesion.

< Alto desinterés sobre cultura

por parte de las personas

lustracion 37: F.O.D.A. del mercado
Elaborado por: Samantha Vega

CALIFICACION
1 BAJO

2 REGULAR

3 MEDIANO
4ALTO
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Tabla 23: Factor de éxitos internos

F.E.I FACTOR DE EXITOS INTERNOS

FORTALEZAS CALIFICACION PESO PONDERACION
Guayas es la provincia que mas
usuarios tiene de teléfonos
o 4 4/17= 0,24 4x0,24= 0,96
inteligentes
Proveedor sin costo, creador de
app econémico 4 4/17=0,24 4x0,24= 0,96
Posibilidad que la prefectura del
Guayas compre la app 4 4/17=0,24 4x0,24= 0,96
DEBILIDADES
Cada dia aparecen mas apps 2 2/17=0,12 2x0,12= 0,24
Usuarios prefieren apps
) 1 1/17= 0,06 1x0,06= 0,06
conocidas.
Aplicaciones existentes sobre
Guayaquil que brindan poca
) y-q a P 2 2/17=0,12 2x0,12=0,24
historia.
TOTAL 17 1,02 3,42

Elaborado por: Samantha Vega

De acuerdo con la evaluacion y calificacion, se obtuvo como resultado una
ponderacién de 3,42, ubicando las fortalezas y debilidades del proyecto en el rango

que se encuentra entre mediano y alto.
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Tabla 24: Factor de éxitos externos

F.E.E. FACTOR DE EXITOS EXTERNOS

OPORTUNIDADES CALIFICACION PESO PONDERACION
Tecnologia 4G  disponible en
Ecuador 4 4/15= 0,27 4x0,27= 1,08
Positivo impacto de las TIC
4 4/15=0,27 4x0,27= 1,08
Alta demanda de ingreso de turistas
extranjero 3 3/15=0,20 3x0,27= 0,81
AMENAZAS
Leyes de aranceles dificultan
compra de tecnologia para 1 1/15=0,07 1x0,07= 0,07
ecuatorianos
Posible aumento de crisis y cause
g 2 2/15=0,13 2x0,13= 0,26
recesion
Poca gente interesada en cultura
1 1/15= 0,07 1x0,07= 0,07
TOTAL 15 1,01 3,37

Elaborado por: Samantha Vega

Las calificaciones en los factores externos del proyecto que son las

oportunidades y amenazas, revelan que se encuentran en un nivel entre mediano y

regular, representandose con un 3,37.
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3.1.4. Oferta del Mercado.

La oferta de apps que ofrece la ciudad de Guayaquil es variada, Guayaquil
cuenta con apps para promocionar la ciudad, apps de guianza turistica; son apps

interesantes; pero nada enfocado en algo especifico y exacto

Una aplicacion que en el momento que una persona tiene la app descargada
en su dispositivo movil pueda acceder a informarse y leer un poco sobre la historia
del lugar que desea saber; no trata de un texto grande, sino de frases con
informacion, fechas, sucesos, y personajes exactos; también el plus que se desea
agregar se trata de que cuando una persona se encuentra en determinado punto de la
ciudad, le llegue la notificacion al momento de que estd acercandose a ese lugar, y

asi si existe forma de que lea un poco mas.

3.1.5. Demanda del Mercado.

Un usuario lo que siempre espera en una app es dinamismo, velocidad,
facilidad al usarla, y que sea atractiva y muy util, asi son consideradas las
necesidades y expectativas de un cliente, mejor conocido como usuario, al momento

de realizar una descarga de determinada app.

Un turista siempre busca que en la app sobre el lugar que esta conociendo,
ofrezca informacién de una manera muy sencilla, no rebuscada ni tan extensa. Un
turista con mayores perspectivas busca mas y desea mas; el proyecto planteado trata
de que con internet en el dispositivo movil, llegue una notificacion del lugar al que se
estd acercando el usuario y empiece también a llegar méas notificaciones sobre la

historia de los lugares turisticos de Guayaquil.

Se ha considerado que para los estudiantes seria muy util para que asi se

formen y auto eduquen con la cultura de Guayaquil.

105



CAPITULO 4
PROPUESTA DEL PROYECTO

4.1. NOMBRE DE LA APLICACION

“Memorias de Guayaquil” es el nombre del proyecto que Se encargara de
indicar datos histdricos a través de una aplicacion movil por medio de notificaciones

con GPS e internet en el dispositivo mavil del usuario.

4.2. SLOGAN

“Que un aviso te culturice”

4.3. LOGOTIPO

Memorias de Guayaquiy

"Que un aviso te culturice"

llustracion 38: Logotipo de la app
Elaborado por: Samantha Vega
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4.4. PROPUESTA DEL PRODUCTO

Se propone ofrecer una aplicacion para los dispositivos maéviles y lograr crear
un estimulo que impulse a los habitantes y turistas de Guayaquil a la autoeducacion,

al deseo de ilustrarse y culturizarse.

No se trata de que un usuario se instale a buscar informacion de un
determinado sitio turistico de la ciudad, sino de simplemente recibir la notificacion
de que esta acercandose a alguno de los lugares que posee la app, y asi le llegard una

notificacién con los datos Unicamente historicos mas relevantes del lugar limitrofe.

La notificacion llegara cuando el usuario se encuentre con su dispositivo
maximo a 500 metros de distancia. No solo tendra funcionamiento con la
notificacién, la app puede ser descargada desde dispositivos Android y Apple desde
cualquier lugar del mundo y leer sobre la historia de los lugares turisticos de

Guayaquil, de una manera bastante dindmica y definitivamente para no aburrirse.

4.4.1. Ventajas

Una de las ventajas es que las personas tendran mucha facilidad para
informarse e ilustrarse sobre cultura e historia a traves de lo que la gran poblacion

posee, un dispositivo movil.

Puede convertirse en una aplicacion muy atractiva para los turistas, ya que no
se tratara de instalarse a buscar nombres de personajes, fechas, sucesos o datos, sino

gue sin que sepan que estén cerca de un lugar, recibiran el aviso.

Existe la posibilidad de que llegue a convertirse en una gran herramienta de
aprendizaje para los jovenes estudiantes ya que la app no tendra grandes parrafos de

informacidn histdrica, eso es lo que a casi ninguna persona le atrae, la app se tratara
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de otorgar relevantes datos de muy importantes antecedentes, informacion que
permitird entender cuales fueron los acontecimientos que llevaron a ese lugar a un

actual sitio turistico.

4.4.2. Desventajas

Una de las desventajas que quizas vayan a existir es que podria llegar a ser
molestoso para el usuario de la app, que se le llegue a consumir rapidamente el nivel
de bateria de su dispositivo al momento que le lleguen las notificaciones, asi mismo
con los muy conocidos, megas del internet, en el instante que una notificacion llega

es porque el dispositivo tiene internet.

Las desventajas anteriores son solo posibilidades, si una persona se descarga
la app es para probarla y saber de qué se trata, si definitivamente no es de su agrado,

tiene la sencilla opcion de eliminarla.

Otra posible desventaja también podria ser la limitada informacion de un solo
tipo, la historica, si es un turista el usuario de la app, existe la posibilidad de que
desee averiguar también que actividades tenga ese lugar turistico o cuéles son los
atractivos mas cercanos como algun restaurante o cafeteria y nada de eso habra en la

aplicacion, existirad unica y exclusivamente relevante informacion historica.

4.4.3. Objetivo general de la app: Memorias de Guayaquil
Promocionar a la ciudad de Guayaquil a través una herramienta tecnoldgica

que permita enviar notificaciones a los usuarios con informacién historica de los

actuales lugares turisticos.
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4.4.4. Objetivos especificos de la app: Memorias de Guayaquil

= Logar posicionamiento en el sector turistico.
» Incentivar a los usuarios a la autoeducacion y deseo de culturizarse.
= Ser el instrumento mas Optimo para los usuarios al momento de leer sobre

historia de sitios turisticos de la ciudad de Guayaquil.

4.4.5. Estrategias del producto

= Lograr posicionar la app en Guayaquil como tendencia.
= Llegar a ser una app llamativa para publico juvenil.
= Ser una app destacada sobre la historia de la ciudad de Guayaquil.

4.5. PROCESO PARA SUBIR LA APP A LAS TIENDAS DE APPS

4.5.1. En Apple:

La politica de aprobacion de apps de Apple es bastante estricta; para colgar la
app debe pasar por varios filtros y evaluaciones. Primero que nada se debe ser un
desarrollador de apps de Apple, es decir, tener una cuenta en esta area; también se
paga un valor de $99 al afio por mantener la cuenta. Poco a poco Apple verificara si
el desarrollador cumple con los datos establecidos en la cuenta.

Luego la app pasa a programadores para probar la app y si estd correcta, la
pasan a otro proceso con codigos y luego ya la cuelgan en app store que estando en la
tienda estéd en proceso de revision que dura dependiendo de la dificultad y disefio de

la app pero por lo general dura 7 dias.
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Si la app es nativa de Apple la aprueban sin problema, si es hibrida toma

mucho mas tiempo.

T8 Aople Inc. [US]| https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action X ET Q= =
M gagvivanco@gmail D YouTube H (3) Facebook ﬂ Steam Battielog / Battlefic W Twitter :7' PORLAPUTA - Todo a Traductor de Google » Q Otros marcadores
. DeVelOpel’ Technologies Resources Programs Support Member Center Q Search Develoos

;}" iOS Dev Center I0S Dev Center

Hi, Guillermo Diaz My Profile Sign out

‘. ANNOUNCEMENT: Updated Program License Agreement
- The license agreement for the Apple Developer Program has been updated. You must agree to it by sep 23, 2014 for continued access to your
membership benefits, Review Agreement »

m iOS Developer Program
Resources for i0S 7 Featured Content Certificates, Identifiers & Profiles ©
9 Downloads W Submit iOS 7 Apps Today TTunes Connect ©
® What's New In I0S Apple Developer Forums ©
W 64-Bit Transition Guide
ﬂ 10S Developer Library Developer Support Center ©
« Getting Started + Sa -
Te W Desi
T (&) App Store Resource Center
® Gan
es
& IAd
h Prepare for App Submission
W iCloud 5
- D
e | evelopment Videos ® In-Aoo Purchase -

lHustracion 39: Ingreso a iOS Developer Center
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: youtube.com

4.5.2. En Android

Subir la app a google play es mucho mas sencillo; para crear la app se debe
tener una cuenta en gmail.com para asi poder también tener cuenta en Google play,
se puede crear la app en Android Studio que es la plataforma para crear las apps para
Android; al momento de querer subir el borrador de la app para que sea evaluado, se
paga $25, que es el costo de la inscripcion y solo se cancela una vez para poder subir

las apps.
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4.6. DISENO DE “MEMORIAS DE GUAYAQUIL”

4.6.1. Inventario de lugares turisticos que estarin en la app “Memorias de

Guayaquil”
Torre Barrio Numa
Morisca Pompilio Llona
l-'t:agua ge Barrio Las ‘
Vulcano Peiias
Plaza Malecon
Olmedo : Simon Bolivar
Memorias de Gua
Cerro Santa > ‘ % Iglesia San
Ana Francisco

Hemiciclo de

Paé:g:af £ — | @ " ,,M <l B la Rotonda
‘/\ "Que un aviso te culluricc/"\

Museo Cnel. Antigu? f:fircel

Felix Luque Municipal

Plata

Teatro “Eloy

Cm::?o Museo Julio Alfaro

Jaramillo

lustracion 40: Inventario de lugares de la app “Memorias de Guayaquil”
Elaborado por: Samantha Vega
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4.6.2. Ejemplos del diseiio y contenido de la app “Memorias de Guayaquil”

4.6.2.1. Cerro Santa Ana

Fundado en el afo 1547

Antes llamado “Cerrito verde™;
actualmente Santa Ana.

El espariol Nino Lecumbrerri, buscador
de tesoros invoco a Santa Ana cuando
su vida estaba peligrando en el cerro

Cuando ya se sintio a salve, en
agradecimiento coloco una cruz en la cima
Ubicado al pie del rio Guayas, del cerro con la leyenda “Santa Ana”.

en el noroeste de la cindad

lustracion 41: Ejemplo de datos de la app-Cerro Santa Ana
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.ecuadornoticias.com

112


http://www.ecuadornoticias.com/

4.6.2.2. Calle Numa Pompilio Llona

Nombre anterior:
“Calle de la Orilla” Nombrada asi por el escritor y
Nombrada asi t poeta guayaquileio Numa
desde 1920 .‘ i *‘\\ Pompilio Llona
1155 A
. Era un sector en donde la gente
Es el drea donde ' iy adinerada era propietaria de
la ciudad defendié / \‘ ‘ casas para uso exclusivo de
con los cafiones al ' 2 ‘ descanso
ataque de los
piratas

Ubicada en el

Antonio Neumane compuso
cerro Santa Ana

la muasica del Himno
Nacional cuando vivia en
esta calle

llustracion 42: Ejemplo de datos de la app-Calle Numa Pompilio Llona
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.eluniverso.com

4.6.2.3. Barrio Las Pefias

La mayoria de sus casas
tienen un siglo de antigiiedad

Llamado asi por los pefiascos que
tiene, que significa piedras grandes

Fue declarado Patrimonio Cultural de
la Nacion por el Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural en el ano 1982

Fue declarado Monumento
Nacional por el Municipio de
residencial de Guayaquil Guayaquil en el anio 1973

Fue el primer sector

llustracion 43: Ejemplo de datos de la app-Barrio Las Pefias
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.eluniverso.com
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4.6.2.4. Malecdn Simo6n Bolivar

En el siglo pasado, las

10 de noche era la hora T i ‘cpnen celonial,

EASOle N wR Angosia Ya en el 1845 tenia casi 1

milla y media de largo

perfecta  para las
caminatas

con sillas de madera y
faros ilumninados

En el ano 1879 se
levanto el muro del

Tiene ese nombre en
homenaje al libertador

malecon y se volvio a Simon Bolivar

rellenar la parte norte

llustracion 44: Ejemplo de datos de la app-Malecén Simon Bolivar
Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: Turismo.guayaquil.gob.ec y douglasdreher.com

114



4.6.2.5. Torre Morisca

La maquina del reloj fue mandada a hacer a Inglaterra en 1839

En 1842 fue inaungurada por el gobernador
de la época, Vicente Rocafuerte

Fue en la torre de ayuntamiento
donde inicialmente se coloco el reloj

En 1921 se lo meovio
nuevamente a la altura de
la actual calle 10 de agosto

En 1905 se traslado el reloj a
una torre superior ubicada a
la orilla del rio Guayas

lustracion 45: Ejemplo de datos de la app-Torre Morisca

Elaborado por: Samantha Vega
Fuente: www.andes.info.ec

4.7. MARKETING MIX

4.7.1. Producto

v

En 1931 conecluyé la
construccion de la torre
morisca ¥ es donde vace el
reloj

Una aplicacidn para dispositivos moviles que beneficiard de manera cultural,

informativa e ilustrativa a cualquier tipo de usuario, enfocandose en los habitantes de

la ciudad de Guayaquil y turistas nacionales y extranjeros que ingresen a Guayaquil.

La app podra ser descargada por usuarios que deseen tener conocimiento de

la historia de los lugares turisticos de la ciudad de Guayaquil por medio de una

manera muy novedosa y sencilla que sera a través de una notificacion con los datos

115




historicos més sobresalientes al dispositivo en el momento que la persona esté

acercandose a ese lugar.

4.7.2. Precio

La creacion de la aplicacion le corresponde exclusivamente al programador
que se encargara de crear y disefiar y subir la app a la tienda de Apple y Android. Se
estima que la planificacién, disefio y creacion de la app, junto con el debido proceso
de subir las apps a las respectivas tiendas de google play y app store tiene un valor

total de $1500. Adquirir la app sera totalmente gratis.

4.7.3. Plaza

La app podra ser descargada desde cualquier punto del mundo desde las
tiendas de app store y google play store, ya que se podra ingresar a la app para leer e
investigar sobre la historia de los lugares turisticos de la ciudad de Guayaquil; pero el
plus atractivo es caminar, andar en la ciudad y recibir las respectivas notificaciones
cuando se esté cerca de algun sitio de interés; se considera que debera ser en un

perimetro de 500 metros.

4.7.4. Promocion

Se realizard un convenio con la Prefectura del Guayas y la Muy llustre
Municipalidad de Guayaquil para que ellos realicen la publicidad de “Memorias de
Guayaquil”. Esto no tendra costo pero la condicion es tener su marca en la app, es

decir, una especie de publicidad de las entidades por parte de la app.
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Tabla 25: Marketing Mix

PRODUCTO PRECIO
Memorias de Guayaquiy Crear aplicacion: $2529,70
‘ Descargar aplicacion para usuarios:
Gratis

"Que un aviso te culturice"

PLAZA PROMOCION
La ciudad de Guayaquil y los turistas
que visitan la ciudad & \

[A Prefectura)

GOBIERNO I’ROV‘I\J(f]AL DEL GUAYAS /

G,
%, o
9 o
Yaqui| inde®

M.I. MUNICIPALIDAD
DE GUAYAQUIL

Elaborado por: Samantha Vega
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CAPITULO 5
FINANCIAMIENTO

5.1. DETALLES DE INVERSION

5.1.1. Gastos de investigacion

Tabla 26: Gastos de investigacion

Detalle Cantidad Total
Movilizacion 8 semanas $ 80,00
Alimentacion 8 semanas $ 120,00

copias 385 $7,70

Demo 1 $ 200,00
libros 1 $ 48,00
internet 4 meses $ 100,00
hojas 3 resmas $ 14,00
Subtotal $ 569,70
Imprevistos (10%) $ 56,97

$ 626,67

GASTO TOTAL INVESTIGADOR

Elaborado por: Samantha Vega

Detalladamente se demuestran los valores de las variables que han sido
consideradas bastante necesarias e indispensables para la elaboracion de la debida
investigacion de como poner en funcionamiento el emprendimiento del presente

proyecto.

Materiales, utensilios, y herramientas que se necesitan para la indagacion de

como realizar el proyecto y factores importantes también como movilizacion y
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alimentacion que se especifica por 8 semanas, ya que solo fueron 2 meses en los

cuales se tuvo que hacer varias salidas de campo.

5.1.2. Gastos de inversion inicial

Tabla 27: Gastos de inversion inicial

Detalle Total Inversion

Recurso Humano
Desarrollodor - aplicacién $ 1.500,00
Investigador $ 626,67
Recurso Fisico
Laptop $ 600,00
Impresora $ 230,00
Recurso Administrativo
Proveeduria - Varias $ 42,97

TOTAL INVERSION $ 2.999,64

Elaborado por: Samantha Vega

Para emprender el proyecto planteado se necesita de una debida investigacion
ya antes mencionada, de una persona con conocimientos y experiencia profesional
con respecto al desarrollo de aplicaciones web, un Ingeniero en sistemas
computacionales que pone valor a sus servicios por $1500, esto incluye,
planificacion, disefio, desarrollo, evaluacion por parte de las tiendas y subir la
aplicacion “Memorias de Guayaquil” a las tiendas de google play de Android

(Samsung) y app store de 10S (Apple).
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5.2. DETALLE DE INGRESOS

5.2.1. Beneficio Social

Personas que se beneficiaran con la app: De los 3,5 millones de habitantes de
la provincia del Guayas, 1'932.585 es la cantidad de guayasenses que corresponden

al rango de edades entre 15 y 49 afios Unicamente.

Esta cantidad se suma con los 243 mil turistas extranjeros que ingresan
Unicamente a la ciudad de Guayaquil, este nimero representa el 26,42% de los
1°141.037 turistas extranjeros que ingresaron al Ecuador en el afio 2013 en el mismo

rango de edad entre 15 a 60 afios. (EI Universo, 2013)

La sumatoria indicada da un total de 2°639.248 personas y esto corresponde
al segmento turistico. Se espera que esa sea la cantidad de descargas que tenga la app
ya que en esos 2 millones de personas constan los habitantes y turistas extranjeros de
Guayaquil.

Una informacion relevante es también cuanto tiempo es el aproximado que se
queda un turista en el Ecuador, ya que segin El Universo (2014) los turistas
latinoamericanos que vienen gastan un promedio de $800 y se quedan hasta 5 dias
aproximadamente. Los estadounidenses vienen hasta 10 dias porque la mayoria viaja

a Galapagos y gasta un promedio de $1600 por persona.

El turismo en el pais ha logrado generar 100 mil empleos directos y
aproximadamente 500 mil empleos indirectos; asi mismo una sumatoria de casi
1.200 millones de ddlares al afio; esto se debe a que en el Ecuador entraron 1,5

millones de turistas anualmente. (El Telégrafo, 2014)
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5.2.2. Beneficio Econémico

El beneficio econdmico que tendra la aplicacion para dispositivos moviles
“Memorias de Guayaquil” no serdn entradas directas, ya que la app sera gratuita, sera
de una forma diferente, sera con publicidad; las apps trabajan de esa manera, al
momento de que los usuarios se descarguen la app Memorias de Guayaquil, no solo
les aparecera los datos histdricos sino también pequefios logotipos de empresas, es

decir, Memorias de Guayaquil promocionara y dara a conocer empresas como:
e Imax
e Maac Cine
e Guayaquil Vision
e Museo Nahim Isaias

e Centro Civico

Luego de pequefias conversaciones con representantes de las entidades ya
mencionadas, se llegé al acuerdo de recibir un fee por hacerles la respectiva

promocion pero a partir del tercer mes de haber creado la aplicacion.

Esto se debe a que la app Memorias de Guayaquil tendra publicidad sin costo,
publicidad hecha por las entidades publicas Prefectura del Guayas y la M.
Municipalidad de Guayaquil ya que se tiene el convenio de que ellos hacen la
publicidad pero Memorias de Guayaquil tiene ambas marcas promocionandose en el

contenido de la app.

Las entidades culturales cancelaran el fee establecido que sera de $100

mensuales al inicio del tercer mes porque ellos tienen que verificar si esta

121



funcionando la publicidad de “Memorias de Guayaquil” que se le esta haciendo, es

decir, si esta teniendo éxito.

Esto significa que en un afio solo seran 10 meses con el fee cancelado, el afio

dos y tres se mantiene el mismo valor.

Tabla 28: Ingresos

Servicio de promocion Valor Afio 1 Afio 2 Afio 3
para: mensual
Imax $90,00 $900,00 $1.080,00 $1.080,00
Maac Cine $90,00 $900,00 $1.080,00 $1.080,00
Guayaquil Vision $90,00 $900,00 $1.080,00 $1.080,00
Museo Nahim Isaias $90,00 $900,00 $1.080,00 $1.080,00
Centro Civico $90,00 $900,00 $1.080,00 $1.080,00
Total $450,00 $4.500,00 $5.400,00 $5.400,00

Elaborado por: Samantha Vega
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5.3. DETALLES DE GASTOS

Tabla 29: Detalles de gastos

Gastos para aplicaciéon WL Ao 1 Ao 2 Ao 3
mensual
Conexion e internet $ 50,00 $600,000 $600,00 $600,00
Mantenimiento Desarrollo $ 200,00 $2.400,00 $2.400,00 $2.400,00
Total $ 250,00 $ 3.000,00 $ 3.000,00 $ 3.000,00

Elaborado por: Samantha Vega

El detalle de gastos sirve para saber y tener establecido los necesarios e
imprescindibles valores que hay que cancelar para que el proyecto se desarrolle
correctamente; sino se cancelan los detallados gastos, la aplicacion simplemente no
puede seguir funcionando. Entre ellos la membrecia que se debe cancelar para
mantener las aplicaciones activas, adicionalmente se considera el pago de internet
debido a que se debe realizar el mantenimiento y actualizacion del App se necesita
este servicio, y por el servicio que se pagara al personal por las horas que se va a

dedicar a su monitoreo, se va a cancelar un valor mensual por el servicio parcial.

5.4. FLUJO DE EFECTIVO

El flujo de efectivo va a permitir tener conocimiento y control sobre los
movimientos que el proyecto tenga afio tras afio para tener la posibilidad de verificar,

examinar y analizar las entradas y salidas del efectivo en periodos anuales.
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Tabla 30: Flujo de efectivo anual

Inversion Inicial -2.999,64

Flujo 1 1.500,00
Flujo 2 2.400,00
Flujo 3 2.400,00

Elaborado por: Samantha Vega

5.5. EVALUACION FINANCIERA

Para la verificacion de que la propuesta de la aplicacion tendra éxitos con los
ingresos y gastos proyectados, se realizo la evaluacion financiera, obteniendo como
resultados de VAN por $1.751,06 y la TIR de 44,08%, lo cual determina que el

proyecto es viable.

Tabla 31: Evaluacion financiera

Tasa Descuento 12,00%
VAN 1.751,06
TIR 44 ,08%

Elaborado por: Samantha Vega
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5.6. ESCENARIOS

Los escenarios de un proyecto sirven también para determinar la rentabilidad

de un proyecto planteado.

Tabla 32: Escenarios

ESCENARIOS

NORMAL OPTIMISTA PESIMISTA

Inversion Inicial -2.999,64 -2.999,64 -2.999,64
Consideracién 5 empresas 7 empresas 4 empresas

Flujo 1 $ 1.500,00 $ 3.300,00 $ 600,00
Flujo 2 $ 2.400,00 $ 4.560,00 $1.320,00
Flujo 3 $ 2.400,00 $ 4.560,00 $ 1.320,00

Tasa Descuento 12% 12% 12%
VAN $1.751,06 $ 4.647,80 $ 421,50
TIR 44,08% 91,66% 13,02%
Recuperacién 1 afios 4 meses 1 afio 2 afios 5 meses

Elaborado por: Samantha Vega

Para el escenario optimista se considera que se trabajard con mas empresas
para ser también auspiciadas por "Memorias de Guayaquil”, 7 para ser preciso,

cancelando el mismo valor de $90.

Para el escenario pesimista se considera que se trabajara con una cantidad
menos a la estimada en el proyecto, en este caso seran 3; las empresas pagaran el

mismo valor del fee: $90

125



CAPITULO 6
IMPACTOS

6.1. IMPACTOS

Los impactos son considerados como la resolucion de un suceso en
determinado lugar, en este caso seria una aplicacion para los dispositivos moviles
que brinde informacién Unicamente histdrica de los actuales lugares turisticos de la

ciudad de Guayaquil.

Para el presente proyecto se ha analizado los factores econémicos, sociales,
culturales y sobre todo tecnoldgicos para revisar los impactos que ha tenido en el

entorno, acorde a los factores ya mencionados.

A los impactos se les da una valorizacion y se calificara de la siguiente manera:

Tabla 33: Puntuacion de impactos

Puntuacion Definicion

-3 Alto negativo

-2 Medianamente negativo
-1 Negativo

0 Nulo

1 Positivo

2 Medianamente positivo
3 Alto positivo

Elaborado por: Samantha Vega
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6.1.1. Impacto econémico

Tabla 34: Impacto econdmico

IMPACTO ECONOMICO
INDICADORES / NIVEL DE IMPACTO | -3 | -2 | -1 0 1 2 3 | TOTAL
Incremento de empleo y movimiento en los

. X 3

lugares de la app y los promocionados
Que los lugares de la aplicacién se hagan X j
conocidos B
Crecimiento de demanda de turistas X 3
Generacion de altos ingresos en los lugares X 3
de la app
TOTAL 2 9 11
Nivel de i t bmico == = 11

ve? Ce TMpacto econofico Zf(Ntmero de indicadores) = 2,75=3

Nivel de impacto econdmico: alto positivo

Elaborado por: Samantha Vega

El presente proyecto tiene un impacto econdémico alto ya que obtuvo una
calificacion alta positiva segun los indicadores establecidos; se fijaron parametros
como incremento de empleo en lo lugares de la app e ingreso econdmico a esos
lugares ya que al ser promocionados de esta manera, se estima que seran ahora
bastance conocida y atrayentes por los turistas, es por esto que se crece la demanda,

necesitaran mas personal y por ende, creceran ganacias.
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6.1.2. Impacto social

Tabla 35: Impacto Social

IMPACTO SOCIAL
INDICADORES / NIVEL DE IMPACTO -3 -2 -1
Incrementar el nivel de cultura de la
sociedad
Motivar que las personas usen su dispositivo
para ilustrarse
Desarrollo de un sistema de informacion
dinamico
Participacién de entidades publicas

TOTAL
Nivel de impacto econémico == =

Zf(Numero de indicadores)

Nivel de impacto economico: alto positivo

Elaborado por: Samantha Vega

tJ

w

TOTAL

(3]

11
2,75=3

Un impacto social altamente positivo también ya que uno de los objetivos de

la aplicacion es incrementar el nivel de cultura en las personas, por eso este objetivo

también ha sido fijado como indicador ya que se considera que si serd posible el

aumento de interés de cultura en los guayaquilefios

128



6.2.3. Impacto turistico

Tabla 36: Impacto turistico

IMPACTO TURISTICO

INDICADORES / NIVEL DE IMPACTO -3 -2 -1 0 1 2 3 TOTAL
Facilidad de uso para los turistas de la app X 3
Incremento de turistas en la ciudad de X 5
Guayaquil -
Aplicacion innovadora y facil X 3
Estratégico convenio con entidades piiblicas < 3

y privadas

TOTAL 2 |9 11
Nivel de impacto econémico == = £/(Nimero de indicadores) 11| _ 275=3

4

Nivel de impacto econémico: alto positivo

Elaborado por: Samantha Vega

Una de los indicadores méas importantes en el impacto turistico es el convenio
que “Memorias de Guayaquil” ha creado con las entidades publicas y privadas con
las cuales se trabajard, ya que no solo se haran conocidos y concurridos los lugares
de la app, sino también las entidades del convenio, es por esto y por los demas

indicadores que el impacto turistico tiene una calificacion alta positiva.
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6.1.4. Impacto cultural

Tabla 37 Impacto cultural

IMPACTO CULTURAL

INDICADORES / NIVEL DE IMPACTO -3 -2 -1 0 1 2 3 TOTAL
Mejprar el nivel de conocimiento sobre X 3
historia guayaquilefia
Lograr una interaccion con turistas y los X j
idiomas por la app bilingiie -
Incentivacion de la identidad cultural de los X 3
guayaquilefios
Aumentar el nivel de visitantes en las

. . . X 3
entidades con las que se hizo el convenio
TOTAL 2 9 11
Nivel de impacto econémico == = 3/(Nimero de indicadores) 11 _ 275=3

Nivel de impacto econémico: alto positivo

Elaborado por: Samantha Vega

Una calificacién nuevamente alta positiva ya que se estima que la aplicacion
mejore el nivel de cultura de los habitantes de Guayaquil, que ayude a los turistas

interesados en cultura e historia a cumplir sus expectativas.
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CONCLUSIONES

Tras la exhaustiva elaboracion del presente proyecto, se concluye que el este
plan de emprendimiento puede llegar a ser una gran herramienta de
ilustracion y aprendizaje para todo tipo de persona usuaria de la app, ya que
sera bastante facil de usarla; se considera que el plus que refiere a las
notificaciones al dispositivo cuando se estd cerca de algun lugar histérico
turistico, es uno de los atractivos mas interesantes que puede tener una app de

este tipo.

Segln los estudios realizados, existe un gran numero de habitantes
guayaquilefios que poseen smartphone, gracias a esto se concluye que la
aplicacion podria obtener un alto nimero de descargas en los primero meses,
ya que al realizar un estratégico y novedoso plan de publicidad, la aplicacion
sera conocida rapidamente.

La idea de este proyecto surgié tras una busqueda de aplicaciones sobre
cultura e historia de Guayaquil y se notd en todas las apps, la falta de
dinamismo y el interés por solamente vender los lugares turisticos; también
por el desinterés tan alto que tienen las personas por la historia y cultura de su

propia ciudad.

Es una gran ayuda que la Prefectura del Guayas y la M.I. Municipalidad de
Guayaquil inicien con la respectiva publicidad y promocion de la app, es una
buena oportunidad para ellos también, ya que la aplicacion “Memorias de
Guayaquil” es netamente historia de Guayaquil, es muy atractivo para turistas
extranjeros, ya que es a ellos quienes se presume que pueden tener mas

interés en empezar a vender Guayaquil por su historia.
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RECOMENDACIONES

Para la creacion y desarrollo de un proyecto de esta magnitud, se debe
emplear un conocedor del area de sistemas computacionales y multimedia; se
debe contratar a una persona a una persona con cierto nivel de experiencia ya
que el disefio, la planificacion y la creacion junto con la administracion del
contenido para la app para luego subirla, sea evaluada y aceptada en las
tiendas, todo eso, es un proceso bastante, largo, delicado y detallado.

Es recomendable siempre tratar de innovar y de ser diferente para lograr ser
Ilamativo y atractivo; un proyecto con esta originalidad se considera que sera
mucho mas facil la manera de como la persona se informara sobre el lugar

turistico y sobre todo de su historia.

Se recomienda realizar los respectivos tramites de proteccion de propiedad
intelectual ya que se considera un proyecto interesante pero definitivamente
facil de ser copiado ya que es un modelo de app en internet, cualquier tipo de
persona lo podria copiar, incluso robarse la idea por completo, poniendo a su

nombre la creacion de la app.

Una altima e importante recomendacion es trabajar en la reconstruccion de la
cronologia, de unir los pedazos escondidos que tienen cada uno de los sitios

actualmente turisticos de Santiago de Guayaquil.
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ANEXOS

Anexo #1: 12 Cosas que se debe saber para que una app nueva tenga éxito.

¢Estas pensando en crear una aplicacion? ¢Conoces cuales son las claves que te
haran de oro? Es dificil, cuando el mercado de las aplicaciones esta creciendo a un
ritmo tan trepidante, mantenerse al tanto de todos los cambios tecnoldgicos que se
producen, pero si hay una serie de claves y recursos imprescindibles que sirven para
sacar el mayor partido a la analitica movil, entender el desarrollo cross-platform y
crear una app que sea efectiva en términos de coste. (COmo? Mashable lo ha

resumido en 12 recursos imprescindibles:

1. Las aplicaciones generan ingresos extra a las empresas
Desde utilizar servicios especificos como el GPS hasta el simple hecho de
andar con un ordenador portétil en el bolsillo, los smartphones ofrecen unas
oportunidades hasta ahora siquiera imaginables para empresas grandes y
pequefias. Por eso, las empresas estan aprovechando las aplicaciones
moviles para generar unos ingresos extras a través de notificaciones push
geo segmentadas, ofertas dinamicas o recoleccion de datos moviles, entre

otras estrategias.

2. ¢Sirve de algo crear una app NFC ahora?
Algunas de las Gltimas novedades tecnoldgicas en la industria movil
parecen mas un truco de magia que una realidad, y muchos grandes
anunciantes estan tratando de descubrir la manera con la que aprovechar
estas posibilidades. El NFC ha estado ya en marcha, de forma minoritaria,
desde hace algun tiempo, pero por mas que compafias como Google han
tratado de convertirlo en un gran estandar global, la presencia de esta
tecnologia sigue siendo minoritaria. Por ahora, para aprovechar el NFC, es
clave entenderlo como una tecnologia complementaria, y no como una

tecnologia en si misma.
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Saca el mayor partido de la analitica de aplicaciones moviles
A la hora de crear una aplicacion movil es esencial establecer una
estrategia clara, el disefio es clave y el desarrollo sélido fundamental. Pero
la analitica es clave para poder medir la ejecucion y el valor de todo el
trabajo que se ha dedicado a la app. Y a medida que los smartphones tienen
un papel predominante en cada uno de los aspectos de nuestra vida, es
I6gico que los anunciantes y desarrolladores hagan un esfuerzo por medir

el comportamiento de los usuarios a través del andlisis de la aplicacion.

Las quejas habituales de los usuarios
Las aplicaciones nacieron para facilitar la vida a los usuarios. Pero mientras
algunas son muy eficientes y practicas, un usuario nunca se cortara un pelo
a la hora de quejarse en Twitter, o cualquier otra plataforma, todo tipo de
problemas, inconvenientes o dificultades que haya tenido con la aplicacion.
Problemas como las notificaciones push irrelevantes, las peticiones
excesivas de valoracion, las conexiones innecesarias con Facebook o los
anuncios a toda pantalla suelen ser algunas de las cosas que mas irritan a

los usuarios.

Las aplicaciones web arrasaran a las aplicaciones nativas
Hace seis afios, cuando Steve Jobs presentd el iPhone original, habia tan
pocas aplicaciones que apenas llenaban la pantalla del teléfono y Apple no
dejaba instalar o crear apps extra, por lo que los desarrolladores crearon
apps web para que los usuarios pudieran acceder a través del navegador.
Desde entonces, y con el permiso de Apple para crear apps nativas, el
panorama ha cambiado bastante, pero todo apunta a que con la
proliferacion de smartphones y sistemas operativos, especialmente con las
pugnas entre i0OS y Android, las aplicaciones web van a ser la solucion mas

atractiva y rentable para los desarrolladores.

Aprende de las aplicaciones moviles lideres

A la hora de plantear el disefio y el desarrollo de una app, la mejor manera
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de aprender consiste en observar qué esta funcionando en las aplicaciones
que tienen éxito. No se trata de copiar todas las interfaces o disefios de una
aplicacion popular, sino ver qué funciones de una aplicacion hacen que ésta
sea a la vez bonita y funcional. Las lecciones extraidas deben aplicarse al

proyecto propio.

¢ Qué lenguaje debes usar?

Con 650.000 apps para iPhone, 400.000 para iPad y 600.000 para Android,
a la hora de decidir lanzarse en este mercado creando una aplicacion un
paso clave del proceso esta en elegir el lenguaje de programacion mas
adecuado, y que depende del nivel de precisién que se quiera alcanzar.
Determina cual es tu audiencia y que plataforma vas a usar, y después

valora los pros y los contras de usar uno u otro lenguaje.

Crea una aplicacion mdvil que no deje seca la bateria
Hace unos afios un teléfono movil podia pasar dos o tres dias sin cargarse.
Una semana entera en el caso de los menos forofos. Pero hoy en dia, con
iOS y Android esto es inimaginable. Ahora, los juegos, camaras, mapas y
videos ocupan nuestro movil constantemente sacrificando la bateria hasta
ofrecernos una autonomia de apenas unas horas. El afio pasado, un estudio
de Purdue University con Microsoft revel6 que la aplicacion que servia la
publicidad en Android era la responsable del 75% de la descarga de la
bateria, y que funcionaba sirviendo anuncios en versiones gratuitas de apps

como Angry Birds o el New York Times.

Busca herramientas que te permitan crear una aplicacion barata
Con el crecimiento masivo del mercado de aplicaciones se ha creado una
industria paralela relacionada con la proliferacion de alternativas de
desarrollo accesibles y de bajo coste. No todas las marcas necesitan

funciones diversas y expansivas en sus aplicaciones. Ademas, el proceso de
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10.

11.

12.

lanzamiento para muchas de ellas puede ser mas atil basandose més en la

interaccion con los clientes y la creacion de respuesta.

Evita los errores
Disefiar la estructura de una aplicacién, integrar las funciones y dar forma
al resultado que tendra la app no es fécil, ya que hay todo tipo de partes que
van cambiando y es esencial tener siempre en mente los aspectos de la
gestion del proyecto. Desarrollar una aplicacion funcional y atractiva
requiere disciplina y practica. No vale de nada acelerarse para ponerse en

riesgo.

Evita los errores del desarrollo de la aplicacion
Con la velocidad a la que se van desarrollando productos innovadores cada
vez hay més posibilidades de cometer errores que destrocen el producto o
incluso el negocio completo. Al desarrollar una app se pueden cometer
errores gue nunca antes se podrian haber imaginado, pero son estos errores

los que te ayudan a aprender.

Un disefio cross-platform
Algunas compafias pueden centrarse sélo en un sistema operativo,
excluyendo al resto de consumidores que utilicen otro tipo de dispositivos.
Pero la mayoria de las empresas no pueden dejar de estar en todos los tipos
de dispositivos. El problema es que desarrollar una aplicacion para todas
las plataformas es complejo, especialmente cuando hay recursos limitados.
Por eso es esencial contar con la ayuda de las herramientas de desarrollo

mas economicas o los diferentes lenguajes existentes.
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Anexo #2: Aspectos legales de la creacion de apps.

Funcionalidades

Hay que tener muy en cuenta las cosas que podemos hacer y las que no desde
la app. Siempre tenemos que utilizar medios licitos, por lo que debemos tener
claro que lo que no se pueda hacer offline o0 mediante campafias de marketing

tradicional, no se podra hacer desde nuestra app.

Derechos propios y de terceros

Contar con las respectivas licencias de los recursos que utilicemos es de
primordial importancia, ya sean librerias de programacion, bases de datos,
elementos graficos, melodias, textos, etc. Siempre leer las condiciones para
evitar problemas ya que en algunas ocasiones esos recursos excluyen el uso

comercial y no podriamos utilizarlos en el desarrollo de aplicaciones.

Recuerda, por ultimo, proteger tu contenido una vez hayas finalizado de
desarrollar tu app o desarrollar un juego para movil para evitar plagios, copias

o0 imitaciones de tu trabajo.

Menores

Los problemas en esta materia se derivan especialmente con las apps que van
dirigidas a un target de menores de 14 afos, como juegos o aplicaciones
educativas. Este colectivo es un grupo especialmente cuidado por la
legislacién de consumidores y usuarios. En tema de derechos de imagen
como en proteccion de datos. También hay que tener muy presente que un
problema de esta indole afectaria muy negativamente a la reputacion de la

aplicacion si este tema se gestiona mal legalmente.
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Licencia y condiciones de uso

e Antes que nada, debemos desarrollar licencias de uso y condiciones que el
usuario deba aceptar para poder hacer uso de la App. En las condiciones
legales deberemos hacer una adecuacién ala normativa y poder eximirnos de
cuantas responsabilidades podamos, para que después no puedan reclamarnos
por el mal uso que se hagan de ellas.

e Si su adecuacion a la realidad de la aplicacion y su ajuste a la legislacion
vigente son los adecuados, seran la mejor defensa posible en caso de
cualquier posible reclamacion. Por ello, su aceptacién previa por el usuario es
imprescindible, por lo que habra que dedicarle el tiempo que haga falta para

tenerlo todo bien atado.

Informacién y permisos

e Al tratarse de aplicaciones que se instalan y ejecutan en dispositivos moviles,
resulta ain mas importante ser claros y explicitos al solicitar permisos al
usuario. Muchas veces la aplicacion mdvil va a necesitar acceder a los
contactos de la agenda o a contenidos del mdvil, ya sea por cuestion de
pagos, cesion de datos o instalacion de cookies o simplemente compartir

contenidos.

e Es sobre todos estos aspectos en que el usuario ha de ser informado y deben
ser validadas por el mismo de forma sencilla y lo méas clara posible antes de
su instalacién con la opcion de cambiar de opinion o configuracién en caso de

que lo necesite el usuario de la app.

Markets

e Los grandes markets, sean para el sistema operativo que sea, son los que

mandan en Ultima instancia y a la hora de comercializar nuestra aplicacion
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movil. En general tienen condiciones estrictas para permitir a las apps el

acceder al publico y vender.

Anexo #3: Aspectos iniciales para desarrollar Apps seguras en Android

Android al ser el sistema para dispositivos méviles mas utilizado hoy en dia en el
mundo es también el mas atacado. Una de sus particularidades es el sistema de
permisos que utiliza cuando algun desarrollador quiere crear una nueva aplicacion, y
en este post vamos a presentar en que consiste como una primera aproximacion para

tener aplicaciones seguras.

Como parte de una investigacion para determinar eluso que dan los
desarrolladores de aplicaciones moviles al sistema de permisos, investigadores del
Colegio de Ingenieria de la Universidad de California, Berkeley desarrollaron una
aplicacion para analizar cerca de 1000 aplicaciones diferentes y ver su
comportamiento. Del estudio vale la pena resaltar algunas observaciones interesantes

sobre los permisos de una aplicacion en Android.

Cuando una persona quiere desarrollar una nueva aplicacién para Android, se
encuentra con que debe utilizar la API que va a permitirle interactuar con el teléfono:
tener acceso al hardware como por ejemplo la cdmara, el micréfono o dispositivos de
red como Bluetooth o Wi-Fi, controlar los ajustes y caracteristicas de configuracion e

incluso acceder a los datos guardados por el usuario.

Para lograr el acceso a la informacion del dispositivo y las caracteristicas de
seguridad la API de Android es controlada por un sistema de permisos que el
usuario va a poder ver en el momento que esta instalando la aplicacion, de tal forma
que cualquier solicitud la aplicacion debera mostrarnos sobre que va a tomar el
control de tal forma que se puede decidir si se autoriza la aplicacion o si se decide

cancelar el proceso de instalacion.
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En las versiones 2.x de Android los desarrolladores cuentan con 134 permisos,
mientras que en las Ultimas versiones de este sistema operativo (4.x) las aplicaciones
pueden manejar 145 permisos que van desde tener acceso a las propiedades del
equipo hasta tener control sobre los mensajes SMS, pasando por el control de todas

las caracteristicas del dispositivo.

Dentro de estos permisos, es muy importante diferenciar el tipo de
funcionalidades de la aplicacion para diferenciar entre los que no representan un
riesgo de seguridad para el usuario (por ejemplo
BIND_WALLPAPER 0 BATTERY_STATS) vy aquellos que permiten manipular
informacion
sensible: DELETE_PACKAGES, CAMERA, READ_SMS, WRITE_SMS entre
otros.

Antes de iniciar con el desarrollo de una aplicacion, para lograr que esta realmente
garantice la seguridad para la informacién de sus usuarios es importante tener en
cuenta ademas del sistema de permisos la arquitectura multicapas propuesta por
Android que contiene la descripcion de las caracteristicas de seguridad con que

cuenta esta plataforma.

Asi que al momento de que alguien desee desarrollar una nueva aplicacién para
Android, en cualquiera de sus versiones es muy importante que conozca las opciones
que tiene la API de Android de forma que sea un desarrollo seguro para el usuario y
no dejar la aplicacion abierta con permisos innecesarios que aumenten las
posibilidades que tengan algin fallo o se conviertan en una vulnerabilidad de
seguridad para el usuario. Este punto, puede marcar notablemente la diferencia para

que una aplicacién sea considerada maliciosa o no.

Y para los usuarios finales es muy importante que como parte de los consejos para
determinar si una aplicacion para Android es legitima fijarse en los permisos de
seguridad. Al momento de instalar una aplicacion, Android muestra en pantalla todos

los permisos que esta solicita. En el caso de observar una cantidad excesiva de
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permisos para una aplicacion cuya funcion es sencilla (fondos de pantalla, editores de
foto, etc.), es recomendable evitar la instalacion del programa.

Anexo #4: Requisitos para desarrollar aplicaciones del iPhone

Se necesita un Equipo de Desarrollo de Software iOS de Apple (SDK, por sus
siglas en inglés), una computadora que pueda operar el SDK y un entendimiento
béasico de los lenguajes de programacion orientados a objetos, como C. El SDK iOS
contiene Xcode, el ambiente de desarrollo integrado patentado por Apple, asi como
otras herramientas usadas para probar el desempefio de la aplicacién y para disefar

las interfaces del usuario.

El SDK esta disponible de manera gratuita, aunque para crear una aplicacioén real
desde cero y conseguir que llegue a la Tienda de Aplicaciones de Apple, debes

volverte un desarrollador registrado.

Prerrequisitos

Los requisitos minimos de hardware del SDK iOS son una computadora
Macintosh con un procesador Intel que esté operando con la version Snow Leopard
del sistema operativo OS X de Macintosh. Las aplicaciones para el iPhone estan
escritas en el lenguaje de programacion Objective C2, que esta basado en el lenguaje
de programacion C orientado a objetos. EI Objective-C2 es un super set de C, que
afiade las estructuras Cocoa y Cocoa Touch, las cuales contienen interfaces de

programas de aplicacion (API, por sus siglas en inglés) especificas para dispositivos.

Estas API estan disefiadas para brindar funcionalidad compleja con codigos cortos y

de facil lectura. Aunque Objetive C esta disefiado para implementarse y leerse
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facilmente, debes tener al menos un entendimiento bésico de los lenguajes de

programacion orientados a objetos, como C o Java.

Consigue el iOS SDK

El iOS SDK esta disponible para Desarrolladores Registrados de Apple. Puedes

registrarte gratuitamente en el sitio web de Apple (ver recursos).

Cuando te registres creards un ID de Apple, que se usa para identificarte y
registrarte en eventos. Si ya tienes un ID de Apple debido al uso de iTunes, o el
servicio MobileMe de Apple, puedes usarlo para registrarte como desarrollador.

Como un desarrollador registrado, podras descargar la Gltima versién del iOS SDK.

Utiliza las herramientas

La herramienta principal de iOS SDK que usarés es Xcode, la cual es un ambiente de
desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés). Crea un proyecto en Xcode y
luego enlazalo con estructuras SDK. Una estructura es un directorio que contiene una
biblioteca dindmica y todos sus recursos de soporte. Escribe tu codigo de Objective
C en Xcode y luego Usalo para compilarlo, ejecutarlo y corregir las fallas. Crea la
interfaz de usuario de tu aplicacion usando el Creador de Interfaces y luego graba un

archivo de recursos que esté unido a tu proyecto en Xcode.

Cuando estés listo, crea tu proyecto y envialo por medio de Xcode al Simulador
I0S o directamente a un iPhone u otro dispositivo iOS conectado a tu computadora.

Unete al programa

Cuando hayas alcanzado el punto en el que quieras probar tu aplicacion en un
dispositivo real conectado, necesitas acceso a la prueba de funcionalidad de hardware

del SDK, la Herramientas de Instrumentos. Unete al programa de Desarrollador de
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10S para obtener el acceso. Desde diciembre del 2010, hay tres diferentes programas
de Desarrolladores de i0S. Tanto el programa individual y como el comercial

cuestan US$99 al afio, mientras que el programa empresarial cuesta US$299 al afio.

Los dos primeros programas te permiten distribuir tus aplicaciones en la Tienda
de Aplicaciones de Apple, mientras que el programa empresarial te permite distribuir
tu aplicacion para uso doméstico. EI programa comercial y el empresarial te permiten
crear un equipo de desarrollo para trabajar en los proyectos con colaboracion. Puedes

comprar cualquiera de estos programas en el sitio de desarrolladores de Apple.

Anexo #5: Cantidad de estudiantes en cada universidad ecuatoriana
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Crecimiento

UNVERSIDADES PUBLICAS k.3 o
Universidad Central del Eossdor 39000 44513 44454 S05IF 141 1315
Universidad de Guayaguil G0.EJ8 TO088 B24TS TSI1M 304 29
Universidad de Cuenca 10642 13436 13794 13207 243 -1.3
Universidad Macional de Loja 9E11 18138 15971 16E4T  ERT 164
Universidad Técnica de Manabd 10388 16221 12483 15817 S42 144
Universidad Técnica de Ambato B.A54 16493 17TS02 144385 150,1 <175
Universidad Técnica de Machala 7m0 12872 13350 13378 ETE 0.2
Universidad Técnica Luis argas Torres 3482 7.158 1DrAS 12535 1D5E 123
Universidad Técnica de Babahoyo 5.127 2333 5413 105981 B1LS 1484
Universidad Técnica Estatal de Queweda 3138 5.H32 352 BEES BELRY  3199
Universidad Técnica del Norte 4.131 T.26E 2118 B5TE T59 104
Universidad Laka Eloy aifaro 9715 16444 17296 1HE9Z B9,1 81
Universidad Estatal de Baolivar 31085 2293 5454 7B15 252 396
Universidad Agraria del Ensador 2.E18 Z.843 21958 3,748 82 14,7
Universidad Macional de Chamborazo E e ] 6.752 TIm 780 1083 85
Universidad Técnica de Cotopas 1332 4.33% B82q 7EODD 182 143
Escueda Palitécnica Madkonal §E17 10824 I0TB0 9518 103  «80
Escwela Superior Politéonica del Livaral 10540 11504 100102 211481 52 135
Escueds Tuperior Politécnica de Chimboraza H0S8E 11831 34718 182740 457 318
Esrwsela Paolitéonica del Ejéroio 12,034 196%1 17020 185%%0* e3b 9.2
Universidad Andina Simdn Bolivar 5T 1.118 1037 oea* 100,77 7.8
Escusela Superior Poltécnica Agropecuara 377 1163 1418 1773 2085 250
Universidad Estatal Pendnsula de Santa Elena 1314 3pES 1902 41FF M35 56
Facultad Latincamericana de Cencas Sociales a7 BES T41 BIT* 1764 116
Universidad Estatal de Milagro 1.603 5058 5837 ETH2 1180 142
Universidad Estatal del Sur de Manabi SHG 1687 1.2m 1557 18749 87
Universidad Estatal Amaxdnica - 254 354 112 . =373
Universidad Palitécneca Estatal del Carchd - BTE &M TES - 127
Instituto de Altos Extudios Nacionabes - a 131 175* - 336

SWBETOTAL II5.899 330,297 345951 362Xl 45,2 4.7

UNIVERSIDADES ¥ POLITECNICAS PRIVADAS CON

FINANCIAMIENTD PUBLICD
Pontificia Universidad Catdlica del Ecuasdor 13434 1455 138p0 14389% 56 38
Universidad Catalica de Santiage de Guayagusl 7OE4 10098 12629 153¥r9 429 106
Universidad Catdlica de Cuenca 7253 11681 11134 12152 B1,1 9.2
Universidad Laica YWicenite Rocafuerte de Guayaguil 8348 Tame 7391 B412 «116 -13,2
Universidad Técnica Particular de Loja 4B03 24678 17971 I1IETY 4351 118
Universidad Tecnalkdgia Eguinoooial 9857 21514 12431 23348* 1151 4.1
Universidad del Sruay 4.749 3930 55H2 B205 «17,2 9.4
Universidad Palitécreca Salesiana 9512 14236 19529 17429 79,7 -108
Esosels Superior Politécnica Ecoldgica Amazdnica 1639 3109 4391 B4TI* @97 178

SIPBTOTAL 66.159 113212 124808 131804 71,1 L

TOTAL FE2.0018 443509 470.T59 4094025 519 419

F s Fidron o Porenioen.
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Anexo #6: Provincias con mayor concentracion de turismo

Concentracion de turismo extranjero y nacional (5)

Pichincha, Guayas, Galdpagos, Manabi y Azuay fueron las provincias més visitadas en 2011, il Visitantes nacionales [l Visitantes extranjercs

1.- Esmeraldas -Clias en : _ 13.- Bolivar
W70 M660 porcentajes - gfgh;ngﬂﬁgrum W160 WO40
2.- Manabi 1 14.- Chimborazo
1390 W1390 = W440 M550
3.- Guayas 15.- Cafar
W 1650 W47,50 m140 MWO70
4.- Los Rios 2 16.- Azuay
M550 MOS0 W730 WM1820
5.- Santa Elena 17.- Loja
W9o10 mM1630 A W25 W40
6.- E1Oro N 18.- Sucumbios
W210 W730 060 1
5 3 La Amazonia ekl

7.- Santo Domigo y Galdpagos JRERIeL=ENE)
de los Tsachilas W020 W130
W28 MW200
= 20.- Pastaza

- Carchi m1 m2
W104 W59 9 il i

16 el menor 21.- Morona Santiago

9.- Imbabura 12.- Tungurahua ok Y 020 W10

M500 W1230 W59 M1510 17

10.- Pichincha 11.- Cotopaxi
W530 ME530 W320 MW450

23.-Galdpagos  22.- Zamora Chinchipe
M040 MW1660 WOS0 MOS0

Fuente: Ministero d Tursmo- Disero ediol mésOrmencs.

Anexo #7: Procedencia de Turistas que visitan el Ecuador

Los 10 principales paises de donde
provienen los turistas (2)

En 2013 colombianos y estadounidenses fueron quienes mas visitaron Ecuador.

y Alemania
llega el mzyor
numero de
turistas
europeos
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