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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo crear una propuesta de prototipo de aplicaciones
maovil como estrategia de branding para promover la productividad y mejoramiento de la
calidad de vida de los habitantes de Paipayales, que esta ubicada en el canton de Santa
Lucia, sector Noreste de la provincia del Guayas. Siendo parte del proyecto de vinculos
denominado: Fomento para el desarrollo productivo y sostenible de la comuna de
Paipayales ubicada en el cantdn Santa Lucia de la Provincia del Guayas. (UVS-ESPOL-

2018)

El cantdn Santa Lucia pertenece a la provincia del Guayas del Ecuador, fue constituida el 1
de octubre de 1986 y tiene una extension de 364.97km?. Con una poblacion aproximada de
38.923 habitantes (INEC, 2010). Su cabecera cantonal lleva su mismo nombre y no posee
parroquias rurales. Actualmente forma parte de la zona 5 de planificacién y representa el
2.3% del territorio de la provincia del Guayas, cuya principal actividad econémica abarca
la agricultura, ganaderia, silvicultura y pesca. (GAD Santa Lucia, 2018)

Los beneficiarios directos seran los habitantes de la comuna de Paipayales que se
encuentran ubicados a 2 km entrando por el paradero de “Paipayales”, localizada en la
autopista E48, Via colectora Guayaquil-Empalme, cerca de la Piladora Fatima. La comuna
estd conformada por un conjunto de 125 modestas casas de campo, construidas en su
mayoria de cafia y dispersas por el sector. La atraviesa un carretero angosto cubierto con
piedra y cascajo, con una capacidad méaxima de dos carriles de ancho y tiene una distancia
de 5 km de extension hacia el interior de la comuna.

El presente documento se ha estructurado los contenidos en 5 capitulos:

El problema, es el desconocimiento del consumidor sobre los productos de Paipayales y los

beneficios que ofrecen sus productos organicos como inorganicos. Se propone reactivar al



sector productivo de Paipayales con una contribucion para reposicionar y consolidar la
marca Paipay, ayudando a promover la productividad y mejoramiento de la calidad de vida

de sus habitantes mediante una aplicacion movil como estrategia de branding.

En el primer capitulo se presenta un detalle del problema, objetivos y metodologia que se

implementa en el desarrollo de la tesis.

El segundo capitulo presenta el estado del arte de todos los conceptos teéricos sobre:

aplicaciones moviles, estrategia de branding y marketing.

El tercer capitulo presenta la investigacion realizada a la comunidad de Paipay y su
aplicacion en el sector Daule. Ademas, el tipo de investigacion, encuesta y anélisis de la

encuesta.

El cuarto capitulo presenta la propuesta grafica sobre una aplicacion movil para la marca
comunitaria Paipay en el canton de Daule, su validacion y disefio de la aplicacion,

interfaces de la aplicacion mavil, andlisis de usabilidad y comportamiento de los usuarios.

Finalmente, en el quinto capitulo se presentan las conclusiones y lineas futuras presentadas

en este trabajo de investigacion.

Palabras claves: #paipay #branding #posicionamiento #disefio #marca #aplicaciones

moviles #UVS-ESPOL #vinculos



ABSTRACT

The objective of this work is to create a proposal for a prototype of mobile applications as a
branding strategy to promote productivity and improve the quality of life of the inhabitants
of Paipayales, which is located in the Santa Lucia canton, Northeast sector of Guayas
Province. Being part of the link project called: Promotion for the productive and sustainable
development of the Paipayales commune located in the Santa Lucia canton of the Guayas

Province. (UVS-ESPOL-2018)

The Santa Lucia canton belongs to Guayas Province, Ecuador. It was established on October
1, 1986 with an area of 364.97km2. With an approximate population of 38,923 inhabitants
(INEC, 2010). Its cantonal head has the same name and does not have any rural parishes. It
is currently part of the planning zone 5 and represents 2.3% of the territory of Guayas
Province, whose main economic activity includes agriculture, livestock, forestry and fishing.

(GAD Santa Lucia, 2018)

The direct beneficiaries will be the inhabitants of the commune of Paipayales located 2 km
entering through the whereabouts of “Papaiyal”, located on freeway E48, Guayaquil-
Empalme road, near Fatima Piladora. The commune is made up of a set of 125 modest
country houses, built mostly of cane and scattered throughout the area. It is crossed by a
narrow road covered with stone and gravel, with a maximum capacity of two lanes wide and

has a distance of 5 km towards the interior of the commune.

This document has been structured in 5 chapters:



The problem is the consumer's lack of knowledge about Paipayales products and the benefits
that its organic and inorganic products offer. It is proposed to reactivate the productive sector
of Paipayales with a contribution to reposition and consolidate the Paipay brand, helping to
promote productivity and improve the quality of life of its inhabitants through a mobile

application as a branding strategy.

The first chapter presents a detail of the problem, objectives and methodology that is

implemented in the development of the thesis.

The second chapter presents the state of the art of all theoretical concepts about: mobile

applications, branding strategy and marketing.

The third chapter presents the research carried out in the community of Paipay and its

application in the Daule area. As well as type of research, survey and survey analysis.

The fourth chapter presents the graphic proposal on a mobile application for the community
brand Paipay in the Daule canton, its validation and design of the application, interfaces of

the mobile application, usability analysis and user behavior.

Finally, the fifth chapter presents the conclusions and future lines presented in this research

paper.

Keywords: #paipay #branding #positioning #design #mark #mobile application #UVS-

ESPOL #links
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1. CAPITULO DE GENERALIDADES

1.1.Introduccion.

La comuna de Paipayales esta ubicado en la provincia del Guayas tiene una
extension de 364.97 km2.Con una poblacion aproximada de 38.923 habitantes (INEC,
2010). Actualmente forma parte de la zona 5 de planificacion y representa el 2.3% del
territorio de la provincia del Guayas, cuya principal actividad econdmica abarca la
agricultura, ganaderia, silvicultura y pesca. Es una zona tropical con un clima que se
caracteriza por ser calido y lluvioso llegando con una temperatura anual de 24°C y una
humedad superior al 70%; Ademas, tiene una precipitacién promedio anual esta entre 1500
y 2500 mm, estas condiciones hacen que la zona sea ideal para la produccion de algunos

productos agricolas y para cultivo. (GAD Santa Lucia G., 2014)

En la actualidad, existe un proyecto de vinculacion con la sociedad realizado por la
Universidad Politécnica del Litoral (ESPOL), donde se han presentado soluciones para
ayudar al crecimiento agricola y desarrollo productivo del cantén, con la finalidad de

mejorar las condiciones de vida de las personas que viven en el sector de Paipayales.

Una de las soluciones realizadas ha sido la creacion de la marca “Paipay”, que
ayudado a la comercializacion de sus productos que genera nuevas oportunidades de

emprendimiento para los habitantes de la comunidad de Santa Lucia (Carrera, 2019) .

La marca debe mostrarse firme y definida, mostrando su personalidad y a la vez
convencer al consumidor, para posicionarse en su mente. La promesa de una marca es
llegar al corazén de sus consumidores y conquistarlos “para siempre” (Ferro, 2011). El

posicionamiento publicitario es un fenémeno de caracter individual, de naturaleza
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psicoldgica, que determina la eleccién de compra de los consumidores expuestos a la
publicidad. Una marca se fortalece con la publicidad, pero de la misma forma, el producto
debe de ser de buena calidad. La imagen de la marca debe permanecer en la mente de los
consumidores por un periodo indefinido pero constante. Los productos pueden mantenerse
posicionados, pero hoy en dia con tanta innovacion tecnolégica es necesario modificar ese

posicionamiento y realizar un reposicionamiento. (Mayorga, 2017)

1.2. Titulo del proyecto.

“Aplicaciones méviles como estrategia de branding: Propuesta de prototipo para la

marca comunitaria Paipay en el cantdn de Daule”

1.3. Antecedentes.

La agricultura es uno de los pilares de la produccion, el empleo y la economia
Agricola del Ecuador sefiala que este sector aporta con el 8% a la produccién total anual
del pais (Producto Interno Bruto). Con su trabajo, los agricultores también generan fuentes
de empleos, en el sector rural con lo que contribuyen a reducir la pobreza en el campo. Se
estima que, en el primer semestre de este afio 2019, el sector ha generado mas de 2,2

millones de trabajos. (MAG, 2019)

Las diferentes regiones naturales de nuestro pais se distinguen por la presencia de
cultivos de acuerdo al clima y tipo de suelo que posee. Los productos en la regién de la
costa son cultivos de ciclo corto como por ejemplo el arroz, asi también es apto para el

crecimiento de frutas tropicales como el banano, cacao, café y otros permanentes, que se
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encuentran localizadas en zonas estratégicas de la region costera siendo su fuente de

alimentos y produccion.

(Ros, 2008) indica que E-Branding debe situarse dentro de toda estrategia de comunicacion
y marketing: “Es precisamente esta capacidad tan grande que tiene Internet para construir
marca y para influir mediante la marca en el éxito de cualquier actividad e- marketing lo
que hace que sea una pieza que se integre en las deméas formas de comunicacion. Segin
(Moro, 2014) app es una aplicacion de software que se instala en los dispositivos moviles,
en cualquiera de sus formatos, con el fin de proporcionar un determinado acceso, facilitar

una gestion, visualizar contenidos en especificos de los productos que se quiera adquirir.

(Moro, 2014) afirma que las nuevas tecnologias constantemente se desarrollan y
aplican en los paises mas avanzados, aportando al comercio electrénico unas posibilidades
de gran dinamismo y flexibilidad. Las formas de acceso a los mercados y las estrategias de
comunicacion con los clientes se desarrollan dia a dia en las sedes tecnoldgicas con nuevas
ideas y planteamientos. En un medio digital la marca debe tener una buena reputacion, sino
tiene aceptacion y reconocimiento, esto no garantiza la lealtad de sus usuarios. Asi como
las aplicaciones han cambiado el comportamiento del consumidor facilitando la busqueda
de querer adquirir un producto, por eso mismo es muy importante el reconocimiento de la

marca. (Llardia, 2016)

El problema que se va a tratar en este trabajo es el bajo conocimiento del
consumidor sobre los productos agricolas de Paipayales y sus beneficios al ofrecer una
produccidn tanto organica como inorganica e incluso el sector donde se encuentra, ya que

tener una identidad grafica no asegura el posicionamiento de la misma.

En este proyecto se busca reactivar al sector productivo de Paipayales

contribuyendo a reposicionar y consolidar la marca Paipay a través de una propuesta de
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app movil, para promover la productividad y mejoramiento de la calidad de vida de los
habitantes de Paipayales, que esta ubicada en el canton de Santa Lucia, sector Noreste de la
provincia del Guayas. El enfoque del proyecto es fortalecer la comercializacion de los
productos, creando una canal de conexidn entre el productor y su publico objetivo, ademas
del posicionamiento de la marca Paipay, ya que cuentan con una identidad grafica, pero

carecen de estrategias para fortalecer la misma.

La aplicacion movil beneficiara a la marca Paipay, ayudando a modernizar su
servicio facilitando a sus clientes en adquirir sus productos conociendo promociones,
costos y disponibilidad de ellos. Esta informacidn estara actualizada en una aplicacién, que
se podré ver mediante un teléfono inteligente en cualquier sitio donde se encuentre el
cliente, beneficiando tanto a personas que deseen adquirir el producto como a los

habitantes de la comuna de Paipayales.

Los cuales receptan los pedidos para que puedan ser entregados a través de esta
aplicacion movil realizando transacciones de manera rapida y sin intermediarios. Acorde a
los moradores la zona tiene una demanda pendiente de resolver a la hora de querer realizar
compras, ya que, al situarse a las afueras de la ciudad, la adquisicion a un producto de
consumo, es de dificil acceso, por ende, este grupo objetivo prefiere adquirir sus productos
desde la comodidad de su hogar, obteniendo ademas beneficio en el costo y calidad del

mismo. (Gran Guayaquil, 2014)

Se propone realizar una aplicacién mdvil como estrategia de marketing que resuelva
las necesidades de los pobladores del sector de “La Aurora”, generando un proceso de
compra mas comodo sin necesidad de salir de su domicilio, adquiriendo productos de tipo
orgénico y no organico; ademas de generar crecimiento econdémico para los productores de

Paipayales.
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La aplicacion también tendré servicios de promociones por cada cierta cantidad al
comprar, fechas de ferias donde ofreceran sus productos al publico, y direcciones de
puntos fijos de venta. Esta informacion se mantendra actualizada constantemente, y el
método de compra al momento de seleccionar su articulo, redireccionaré a un contacto de
WhatsApp donde el proceso de compra - venta seria directo sin intermediario entre el

cliente - comprador.

Como resultado esperado se puede mencionar un prototipo de una aplicacién movil
para posicionar la marca Paipay, la misma que contribuira al fomento de la productividad
del sector ayudando a la comercializacion de sus productos. Ademas, se presenta una

propuesta de branding que es la base fundamental de la marca de Paipay.

1.4. Pregunta de Problema

Paipayales es una comunidad que cuenta con un canal de comercializacion de sus
productos que es poco rentable e incluso genera pérdidas. El problema a tratar en este
trabajo es el bajo conocimiento del consumidor sobre los productos agricolas que ofrece la
comunidad de Paipayales y los beneficios que ofrece una produccién orgénica e inorganica
con el fin de aportar al desarrollo del canton a través de la mejora de su método de

distribucion.

1.5. Delimitacion del problema.

1.5.1. Espacio.
En la Republica del Ecuador, en la Region Costa, en la Provincia del Guayas, en el

Canton Daule.

1.5.2. Tiempo.
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La informacion bibliogréfica y lincogréfica que se va obtener en la investigacion se

basara en los tltimos 5 afios.

1.5.3. Universo.

El tema esta orientado a los ciudadanos de 18 afios en adelante del Cantén de Santa
Lucia, sector Noreste de la provincia del Guayas, y la poblacion del Cantén Daule, que

representa el 2,6 % del total segin el INEC suman 15.962 habitantes aproximadamente.

1.6. Hipotesis.

La aplicacion mavil de la marca comunitaria Paipay permitira contribuir con la

promocion, comercializacion de productos y agilizacion al realizar pedidos.

1.7. Objetivo de la Investigacion

Se contribuira con el desarrollo de la produccion agricola del sector ayudando a la
comercializacion y fomentacion de sus productos creando una estrategia y activacion de la

marca Paipay.

Con esta propuesta de branding Mavil consistira en el desarrollo de una aplicacion

gue gestionara el proceso de venta y logistica de los productores de Paipayales.

Por medio de la herramienta, el usuario podré acceder al catadlogo de productos y
variedades que se ofertan. Una vez que el cliente haya seleccionado un articulo, la
aplicacion redireccionard al usuario a un contacto de WhatsApp que atendera su pedido, de
esta manera se evitan intermediarios entre el cliente y el productor creando un canal de

venta directa y cubriendo la necesidad del consumidor.
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1.8.0bjetivo General

Disefar una propuesta de prototipo de una aplicacion movil orientada al
posicionamiento de la marca Paipay en el canton de Daule para la comercializacion de sus

productos.

1.8.1. Objetivos Especificos

¢ Analizar variables de las estrategias de comercializacion de productos de la

localidad para la determinacion de los patrones de consumo.

e Desarrollar una propuesta para la aplicacion movil de Paipay a través del disefio
estratégico.
e Evaluar el prototipo de la aplicacion movil a través de la experiencia de usuario,

usabilidad y disefio de interfaz.

1.2 Sintesis y resultados

El enfoque del proyecto es fortalecer la comercializacion de los productos
agricolas, creando una propuesta grafica de una app movil para comercio electrénico como
canal de conexion entre el pequefio agricultor y su publico objetivo, orientada al
posicionamiento de la marca Paipay, con una identidad gréfica ya creada, que carecen de

estrategias.
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El Branding debe situarse dentro de toda estrategia de comunicacion y marketing,
precisamente esta capacidad tan grande que tiene Internet para construir una marca y para
influir mediante la misma en el éxito de cualquier actividad y marketing lo que hace que

sea una pieza que se integre en las demas formas de comunicacion. (Marca, s.f.)

(Peters, 2016) destaca la importancia de “las historias y experiencias” a la hora de
transferir emociones, la marca habita en la mente de las personas. Esas emociones son el
producto de experiencias que las personas edifiquen a partir de los distintos contactos con
la empresa y sus productos. El branding es un proceso ordenado, en el que intervienen
todos esos elementos para que funcionen sinérgicamente. Sin contar con una buena

estrategia de Branding es realmente muy dificil que un negocio progrese.

La propuesta de la aplicacion movil beneficiara a la marca Paipay, a modernizar su
servicio, para que sus clientes puedan en adquirir sus productos, conociendo promaociones,

costos y disponibilidad de ellos.

La informacidn de los productos estara actualizada en una aplicacion, que se podra
ver mediante un teléfono inteligente en cualquier sitio donde se encuentre el cliente,
beneficiando tanto a personas que deseen adquirir el producto como a los habitantes de la
comuna de Paipayales, los cuales receptan los pedidos para que puedan ser entregados a

los clientes para lograr transacciones de manera rapida y econdmica.
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2. MARCO TEORICO

La agricultura es primordial para el desarrollo del pais, asi como su economia

ofreciendo la oportunidad de empleo a una importante cantidad de poblacion.

2.1 Contribucion al ingreso nacional

La agricultura es primordial para la economia del pais, tanto para la economia como
en la alimentacién. El reporte de Productividad Agricola del Ecuador sefiala que
contribuye con un promedio de 8.2 y el 8.8 % al PIB, siendo el sexto sector que aporta a la

produccién del pais. (Pino, 2018)

En la figura 2.1, se puede observar la participacion agricola desde el afio 2000 al 2016

Figura 2.1 Boletines Estadisticos

Fuente: Banco Central del Ecuador, boletines estadisticos mensuales No. 1868,
octubre 2007; 1930, diciembre 2012; y 1986, agosto 2017
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2.2 Suministro de alimentos y forrajes.
El sector agricola aporta con alimento para el ganado, proporcionando alimento
como es la leche y su carne con gran variedad de nutrientes. Todo lo que la res provee es

de mucho beneficio, asi como su piel que es utilizada para vestir y calzar.

2.3.Fuente de materia prima:

La agricultura y las industrias comestibles y no comestibles son muy importantes para el

desarrollo de una economia. (UTN, 2017)

2.4 Moviles.

Un dispositivo mdvil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, que
emite comunicaciones a larga distancia con la capacidad de procesamiento, conexion
permanente o intermitente a una red, memoria limitada, que ha sido disefiado
especificamente para una funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas
generales. De acuerdo con esta definicidn existen multitud de dispositivos moviles, desde
los reproductores de audio portatiles hasta los sistemas de posicionamiento geografico , los
teléfonos moviles, asistentes personales digitales y las tabletas.

El teléfono movil es un dispositivo inaldmbrico electronico basado en la tecnologia de
ondas de radio, que tiene la misma funcionalidad que cualquier teléfono de linea fija..

(Baz, 2011).

Aunque su principal funcion es la comunicacion de voz, como el teléfono
convencional, su rapido desarrollo ha incorporado funciones adicionales como mensajeria
instantanea, agenda, juegos, cdmara fotogréafica, agenda, acceso a Internet, reproduccion de
video, incluso GPS y reproductor mp3. La evolucién del teléfono movil ha permitido

disminuir su tamafio y peso, desde el Motorola DynaTAC. Ademas, a lo largo de estos
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afios se ha llevado a cabo el desarrollo de baterias mas pequefias con mayor duracion,

pantallas mas nitidas a colores y la incorporacién de software mas amigable (Baz, 2011)

2.5. Branding.

El proposito del branding es vender las marcas antes que los mismos productos,
porque la gente no adquiere productos, adopta marcas que complementen su personalidad,
(Garcia, 2019) eel branding es una estrategia que crea la esencia de la marca;
personalidad, y caracteristicas que relaciona la marca en su capacidad de generar mas
ventas (Bautista, 2009), donde el objetivo principal es resaltar los valores que las personas
pueden sentir de una marca sintiéndose emocionalmente satisfechas, logrando tener el
vinculo emocional en la vida cotidiana entre marca y cliente. (Gobe, 2001). Actualmente es
muy importante realizar una planificacion que permita a las empresas ser el niUmero uno en
la mente del consumidor ya que cada vez es mayor la competencia en el mercado. (Sordo,

2019)

Paso 1: Identidad

Son las cualidades y atributos que identifican a la empresa, producto o servicio., ya
que son las que van a comunicar en el proceso del branding desarrollando una marca clara

y concisa.

Paso 2: Estrategia

En la segunda etapa, se escogen las propiedades identificados en el primer paso. La

empresa define cuél de ellos se comunicaran y qué se debe mejorar.
Paso 3: Comunicacion

En la etapa de comunicacion se define en intercambiar las estrategias de branding,

para que el mensaje sea claro al momento de comunicar la marca.
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Paso 4: Implementacion

Se elabora el branding y se lo informa al pablico a través de medios que decide la

empresa.

El branding abarca varios elementos que no solo es la marca sino también las propiedades
del producto o servicio, de la organizacion y las necesidades de los consumidores o

clientes.

2.6. E- Branding.

El e-branding es el desarrollo y planificacién que construye a una marca que resalta
los valores y atributos para que la audiencia la reconozca, también es considerado como la
gestion inteligente, estratégica y creativa para diferenciar todos aquellos elementos que
identifican a cada marca ya sean tangibles o intangibles los mismos que ayudan de manera
distinta, relevante, completa y sostenible en la construccion de una promesa y experiencia

de marca. (Pinzén, 2019)

De acuerdo al paso de las nuevas civilizaciones y tecnologias como el “e-branding”,
enfocada a la creacion de marcas y uso de plataformas digitales para una comunicacion

directa en instantanea y saber lo que quieren, piensan y sienten los clientes.

Ademas, se debe tomar en cuenta los colores, tipografia, simbolos, logotipo, tono,
eslogan, tipos de imagenes y la personalidad como parte de los elementos en una estructura

de branding. (Ricart, 2017)

Gran parte del e-branding procede del proceso que se realiza en el branding en
cuanto que en los medios digitales es donde mayor presencia debe mostrar una marca a
través de elementos como el qué quieres ser, cOmMo quieres que te reconozcan y cOmo

finalmente lo reconoceran. (Pinzén, 2019)
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La produccién masiva de bienes de consumo en la sociedad industrial también se ha
hecho presente en la era de la conectividad dando paso al enriquecimiento en la sociedad
occidental y crecimiento a la clase media, dicha produccion permiti6 la “democratizacion”
de consumo con el cual nace la necesidad de hacer branding, partir de lo masivo a lo

exclusivo y creible logrando aceptacion en la sociedad. (Vallet, 2005)

2.7. Usabilidad.

El término usabilidad se refiere a la facilidad de un usuario al hacer uso de un
sistema, plataforma, o producto. Con la usabilidad se puede confirmar la aprobacién que
tiene el usuario al momento de ingresar al sitio web, es muy importante el e-branding ya
que facilita al usuario a diferenciar y reconocer la empresa.

La usabilidad es una disciplina que analiza como debe ser el disefio de un sitio para que sus
usuarios puedan interactuar con su contenido de forma sencilla, cbmoda e intuitiva.
(Hassan, 2002) Asi también, si nuestra marca transmite “atencion de calidad” entonces el
mensaje sera el mismo en todas las plataformas siendo este un mensaje Unico y claro.

(Pinzén, 2019)

2.8. Contenido
El contenido debe adaptarse al mensaje que se quiere comunicar a los usuarios y la

forma en que la marca sea reconocida. (Giraldo, 2019)

A través de los contenidos, utilidades o experiencias que se ofrece, las aplicaciones
dan un impacto eficaz al pablico objetivo generando notoriedad y una imagen positiva de
marca. Este efecto se puede potenciar, al usuario que se ha descargado activamente una

aplicacion y, por lo tanto, tiene una buena disposicion e interés hacia la misma.
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Si se consigue que una aplicacion aporte valor al usuario, ésta puede convertirse facilmente

en objeto de recomendacidn, iniciando de esta forma un proceso viral. (Roman, 2016)

2.9. Interaccién con los seguidores
La interaccion es muy importante, ya que destaca a los usuarios y clientes que

desean tener informacién a cada momento. (Cohen, 2018)

2.10. Marca Paipay

Paipayales es una comunidad establecida en el cantén Santa Lucia, provincia del
Guayas. Se conformd por tres familias que llegaron al lugar en busca de un futuro
prometedor, su nombre proviene de un fruto representativo del lugar llamado Paipay que
significa en el idioma quechua “Mil Gracias”. Con el tiempo esta comunidad ha ido
creciendo y sus resultados se han multiplicado, trabajando unidos con la humildad y
sencillez que los caracteriza a los habitantes de esta comunidad. Trabajando juntos para

conseguir un mismo objetivo:

Nuestra marca se compone de tres elementos:

e Simbolo (Letra “P”)
o Nombre (paipay)

e Texto adicional (Santa Lucia)

Los elementos de la marca funcionan mejor juntos, aunque también se puede

utilizar solo el Simbolo (letra “P”)

El Simbolo esta formado de 3 semillas del fruto paipay, las mismas que representan

la Union, Perseverancia y Compromiso de la comunidad Paipayales. Mediante la ley de
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Cierre de la Gestalt se crea una hoja de arbol en el interior del simbolo, lo que significa que

todos los productos de Paipay son naturales y organicos.

______

e Perseverancia

Figura 2.2 El Simbolo. Unién, Perseverancia y Compromiso de la comunidad
Paipayales

Fuente: Proyecto de Vinculacién Espol

2.10.1 Marca con todos sus elementos.

Simbolo ------

...... Texto Adicional

® Santa Lucia

aipay

. Nombre

Figura 2.3 Fruto representativo del lugar llamado Paipay que significa en el
idioma quechua “Mil Gracias”

Fuente: (D.Carrera, 2019)

La marca comercial PAIPAY nace del nombre del fruto distintivo de la comunidad,
la forma principal es la propia palabra de la marca, una letra simple y sin detalles, sencilla

de formas, da a la marca una correcta legibilidad lo cual garantiza la comunicacion.
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La sencillez de sus formas le aporta, proximidad y compromiso relacionado a los
procesos que realizan las personas pertenecientes a la comunidad y da realce a los valores
como humildad, sencillez con la que la caracterizan a las personas pertenecientes a este
sector. Al mismo tiempo la unién de caracteres y detalles personalizados, construyen una
tipografia personalizada, que aporta a la marca una identidad propia y modernidad,

fundamental para perdurar al paso del tiempo.
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3. DISENO METODOLOGICO

3.1. Metodologia.

Se propone realizar una aplicacién maévil como estrategia de marketing que resuelva las
necesidades de los pobladores del sector de “La Aurora”, y generar un proceso de compra
mas comodo, sin necesidad de salir de su domicilio, para adquirir productos de tipo
organico y no organico; ademas mejorar el crecimiento econémico para los productores de

Paipayales.

Con esta aplicacion se pretende beneficiar a los pobladores de Paipayales y a su
marca Paipay, a modernizar su servicio de distribucion y comercializacion, ademas de
satisfacer la necesidad del grupo objetivo del sector “La Joya”, ofrecer un producto fresco

y natural directo a su mesa, con un valor mas accesible a su bolsillo.

El prototipo debe ser construido en poco tiempo y sin utilizar muchos recursos, este
rapido disefio conduce a la creacion de un primer prototipo que sera evaluado y
retroalimentado por el cliente, gracias al cual el equipo de desarrollo podra entender mejor
lo que se debe hacer y haciendo ver al cliente resultados progresivos a corto plazo.:

- Plan rapido

- Modelado, disefio rapido
- Desarrollo

- Entrega

- Retroalimentacion

- Comunicacion

- Entrega final

En la aplicacién se utilizé elementos claros que comunican un lenguaje ordenado y

fresco para transmitir salud y confianza para sus clientes y personas que utilicen la
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aplicacion movil tomando en cuenta la imagen de Paipay, con sus colores que connota

naturaleza y organico.

3.1.Tipo de la Investigacion por su alcance

De acuerdo a la finalidad de la presente investigacion la cual es generar valor en la
produccion en la comuna de Paipayales y de acoplar las caracteristicas de innovacién como
oportunidad de negocios, se ha considerado aplicar una metodologia descriptiva, analitica,
en cuanto que parte de un analisis particular a lo general, ademéas de un estudio descriptivo
de campo puesto que se analiza a la poblacién directamente involucrada a través del

estudio de la marca Paipay mediante el uso de la metodologia de Design Thinking.
3.2.Enfoque de Investigacion.

Design Thinking es una metodologia que busca a través del disefio, mejorar el
bienestar de las personas y centrar sus acciones en la innovacién, sea esta en procesos de
produccion, productos o servicios de una empresa, buscando la identificacion de problemas
para alcanzar soluciones a los mismos. Este proceso se lo desarrolla en diferentes etapas de
una forma no lineal y que busca encontrar nuevos caminos, para explorar diferentes
alternativas que lleven a una posible solucion, con aportes innovadores; como lo sustenta
Vianna, Krumholz, de Figueiredo y Russo (2016) “El Design Thinking produce soluciones
que atribuyen nuevos significados que estimulan diversos aspectos (cognitivo, emocional,

sensorial) involucrados en la experiencia humana” (p.16).

El objetivo principal es disefiar una propuesta de prototipo de una aplicacion movil
orientada al posicionamiento de la marca que ayuden a activar la economia de la comuna
Paipayales, donde sus actores intervienen en el sistema productivo de la zona, produciendo

gran crecimiento agricola.
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La metodologia del Design Thinking esta estructurado en tres etapas que son:

inmersion, ideacion y prototipado.
3.2.1. Inmersién

La inmersion en profundidad es para ahondar en el contexto de las personas que
enfrentan dia a dia el problema aplicando el analisis y sintesis de informacion, sirviendo de

punto de partida para la etapa de la ideacion para la construccion.

Segun las encuestas realizadas en la investigacion, una aplicacion movil les ayuda a
la venta y promocion creando una propuesta grafica de un prototipo de aplicacion mavil
orientada al posicionamiento en el comercio electronico como canal de conexién entre el

pequefio agricultor y su publico objetivo.
3.2.2.  Inmersion Preliminar
La fase inmersidn se divide en dos puntos:

1) La inmersion preliminar porque muchas veces se desconoce el problema, y se aproxima

al problema para adoptar diferentes perspectivas.

2) La Ideacion que permite crear soluciones a soluciones para problemas encontrados,

mediante la informacion obtenida.

Como se explica en la figura 1.1 del proceso y desarrollo del Desing Thinking
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INMERSION IDEACION PROTOTIPADO

Empatizar

Definir

Evaluar

Figura 1.1 Ideacidn preliminar del proceso del Design Thinking

Fuente (Pefia, 2016)

3.3. Tipo de Investigacién por su alcance

3.3.1. Investigacion Descriptiva.

El presente proyecto es de tipo descriptivo, para ello se analizo la situacion actual de
los productores y el proceso de gestion de pedido. Con la informacion se pretende
desarrollar el aplicativo mévil como medio actual de tendencia tecnoldgica, para ello se
tiene como base el concepto de Tamayo (2004) donde afirma que la investigacion
descriptiva “Comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza
actual, y la composicion o procesos de los fendmenos. El enfoque se hace sobre
conclusiones dominantes o sobre como una persona, grupo o cosa se conduce o funciona

en presente” (p. 46).

Una metodologia de desarrollo software se basa en: - Herramientas, modelos y

métodos para ejecutar dicho proceso de desarrollo.
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3.3.2. Investigacion Documental.

Para el desarrollo del proyecto se utilizé como fuente de estudio diferentes opciones

como libros, articulos cientificos, paginas web, basado en temas de:

e Aplicaciones moviles
e Disefio Desing Thinking

e Agricultura del Ecuador

Luego se procedio a la recoleccion de informacion para proceder a crear un prototipo
de aplicacion movil para la comunidad de Paipayales, que ayuda a reactivar al sector

productivo para reposicionar y consolidar la marca Paipay

Con esta documentacion se busca organizar la informacion necesaria para el desarrollo

de la aplicacion movil.

3.4.Muestra.
La muestra utilizada para el presente proyecto es la infinita, debido a que no se cuenta

con un dato exacto de los habitantes del cantén Daule.

La muestra de la investigacién se obtuvo a través de la formula estadistica para la

poblacién finita utilizando un marguen de error del 0,05%

Calculo de la muestra:

e N =Total de la poblacion
e Zo=1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)

e p = proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05)
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e (=1-p(enestecaso 1-0.05 = 0.95)

e d = precision (en su investigacion use un 5%).

_ NxZ2xpxq
d2(N-1) +Z2pxq

22.000+1.962+0.05+0.95
0.052(50-1) +1.962+0.05+0.95

22.000(3.8416) (0.05) (0.95)
0.0025(49) +(3.8416) (0.05) (0.95)

122,000 (0.182476)
0.1225+0.182476,

_ 4.014,472
n= 0.304976
n= 13,16

13

Una vez realizada la formula de muestreo aproximadamente para la poblacion del
cantén de Daule, con un porcentaje del 5% se eligié un grupo de 13 personas con el fin de
saber cudles son las necesidades que tienen los pobladores del sector al momento de comprar

sus productos naturales.

Se realiza una encuesta para determinar el desconocimiento del consumidor sobre los

productos agricolas que ofrece la comunidad de Paipayales



40

3.5. Métodos y Técnicas de Investigacion.
3.5.1. Poblacién.

Como sector de comercializacion se ha seleccionado “La Aurora” que comprende al
cantdn Daule, la cual tiene aproximadamente 22.000 habitantes, es decir alrededor de
6.300 familias de la Joya, Villa del rio, Villa Club, Urbanizacion de Av. Febres Cordero en

Daule.

Se pretende beneficiar a los pobladores de Paipayales y a su marca Paipay, para
modernizar su servicio de distribucion y comercializacion, ademas de satisfacer la
necesidad del grupo objetivo del sector “La Joya”, que ofrece un producto fresco y natural

directo a su mesa, con un valor méas accesible a su bolsillo.

3.5.2. Encuesta
En el procedimiento de la investigacion descriptiva se elabora un cuestionario con
preguntas objetivas con el fin de indicar las necesidades que tiene Paipayales y fidelizar la

marca como estrategia de branding, (Ver Anexo A)

3.6. Fuentes de recoleccion de la informacion
Consiste en desarrollar una investigacion a las personas que habitan en el sector de
Daule y Paipayales.

Este recurso se lo realiza en linea, ya que permite tener un resultado real en la

investigacion, y conseguir datos Gtiles en dos grupos que son: primarias y secundarias.

3.6.1 Primarias:
Se tomara informacion directa dentro del cantén Daule para la elaboracion de una

investigacion precisa mediante una encuesta.
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3.6.2. Secundarias:

Analiza datos de bibliotecas fisicas y on line como: libros, revistas y paginas web.

3.7.  Desarrollo de investigacion
Desde la opinion de los moradores, la zona de la Aurora tiene una demanda
pendiente de resolver a la hora de querer realizar compras, ya que, al situarse a las afueras
de la ciudad, la adquisicion a un producto de consumo, es de dificil acceso, por ende, este
grupo objetivo prefiere adquirir sus productos desde la comodidad de su hogar, siendo un

beneficio en el costo y calidad del mismo.

3.7.1. Clientes Honesto

Cliente feliz que busca productos saludables y naturales basados en sus

necesidades.
3.7.2. Clientes descontentos:

Ingresan a la aplicacion solo para observar los productos sin interés en realizar la
compra.
Los clientes desean tener un producto saludable de una forma rapida sencilla sin
salir de la comodidad de su hogar.
En el analisis realizado, muestra la necesidad de crear una aplicacion mévil que facilite la
adquisicion de productos saludables de una forma rapida y segura y a los habitantes de la

comunidad Paipayales en vender sus productos.

Mediante las encuestas, se evidencio que el usuario prefiere realizar una compra

mediante una aplicacién mavil, antes que una pagina web, ademas la frecuencia de compra
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es en su gran mayoria cada 15 dias, ademas de ser el sexo femenino quienes realizan estas

actividades con més frecuencia. (Ver Anexo A)

Adicional a las encuestas realizadas, fue necesario generar un catalogo de los
productos que ofrece la comuna Paipayales, para dar a conocer el potencial que tiene cada

uno de sus productos. (Ver Anexo A)

3.8.Redefinir el Problema.

Se ha llegado a investigar la problematica de la comercializacion y distribucion de
los productos de Paipay, define las causas y motivos de efectos o consecuencias, de la
desestabilizacion en el proceso de emprendimiento de los productores.

Una de las primeras causas es la falta de identidad gréafica tanto del sector como del
municipio, esto provoca desconocimiento del cliente al que se quiere llegar, con la
ubicacion de nuestros productos. Mediante un proceso de investigacion primaria a través
de entrevistas, se destaca que personas de ciudades aledafias ain desconocen donde queda
el cantén Santa Lucia, mucho menos el sector Paipayales.

Otra de las causas es la carencia de estrategias de comercializacién; los productores
desconocen el publico objetivo al que debe llegar, por ello es necesario realizar una
segmentacion de mercado que permita conocer las necesidades, comportamientos y
preferencias del consumidor. Crear una estrategia de comercializacion, generara un cambio
radical en el aumento de posibilidades para que el producto tenga mayor aceptacion por

parte de nuestro consumidor.
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Como ultima causa, destacamos el bajo conocimiento tanto de técnicas de branding

como administrativas; es necesario vincular el producto que se ofrece con la marca Paipay,

generando un concepto e incluso un estilo de vida.

La marca debe generar una personalidad y un valor o vinculo sentimental con el

cliente. Como lo hemos mencionado anteriormente, la marca no sera suficiente para poder

llegar al consumidor, debe generar un desarrollo de técnicas tanto administrativas como de

branding, gestionar canales de distribucion con nuevos métodos de compra, que generen

calidad en el servicio y preferencia para nuestro cliente. La union de esas causas, generan

efectos contraproducentes como baja produccion, que genera bajas ventas y por ende

desestabilizacion econémica.

Como se explica en la figura 3.1 Arbol de problemas

Consecuencias

(C4) Carencia de
activacion de la marca

Problema

@ Sanlalucia

aipay

Causa

Causa 3. Ausencia de la
Identidad Gréfica

Figura 3.1 Arbol de problemas

Fuente: Elaboracion propia.

(C1) Bajas ventas
(C2) Baja economia

(C3) Baja produccion

Causa 1. Bajo conocimiento

Causa 3. Carencia de estrategias
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4. ANALISIS DE RESULTADOS

4.1 Anélisis de Encuestas
En la fase de la investigacion descriptiva se ha creado un cuestionario con preguntas
objetivas realizadas a una poblacion representativa, logrando como objetivo recolectar
informacidn para realizar un estudio sobre el desarrollo de una aplicacion movil para

pedidos a domicilio. (Ver anexo A)

Después de analizar cada una de las preguntas formuladas, se obtuvo como
resultado que el rango de edad de los clientes es de 25 a 40 afios de género femenino que

solicitan sus productos alimenticios cada 15 dias.

En cuanto a las personas que no conocen del proceso actual de pedidos o0 no son
personas cercanas al productor, creen que es necesario la implementacion de un sistema de
pedidos a domicilio, ellas en su mayoria escogieron como preferencia que sea a través de
aplicaciones maviles, ya que un alto porcentaje de clientes utilizan esta herramienta
tecnoldgica; en caso de que este medio para pedidos a domicilio sea implementado estan

predispuestos a usarlo pues les facilitaria el acceso a los productos del establecimiento.
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4.2 Mapa de Actores

EXTERNOS

Municipio de Santa Lucia

CONECTADOS

Cliente

INTERNOS

Campesinos de
Paipayales

Familia

Productor

Organizacion del os
habitantes de la comuna

‘ Actores Internos
Actor Conectados
@ Actor Externos

Figura 4.1 Mapa de Actores

Fuente: Elaboracion propia

Analisis mapas de actores:

En el mapa, como actor interno al campesino de Paipayales y como actor conectado

al productor su familia y al cliente quien es el que recibe el producto. (Ver figura 4.1)
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Como actores externos a la organizacion de los habitantes de la comuna y al
municipio de Santa Lucia que ayudan al cumplimento de los procesos de la distribucion de

los productos.

4.5. Mapa de empatia

Nombre: Rosita (Campesino)

Que el clima este bueno para los sembrios

e Que valoren nuestro trabajo
Agradecer siempre a Dios
Vender para poder comer

PIENSA Y SIENTE

Que Paipayales ya se esta haciendo
conocido.

e  Existe mucha competencia

ESCUCHA VE e Sevende los productos de una

forma rapida y segura.

DICE Y HACE

Sembramos nuestros productos con mucho carifio
e Nos reunimos con la comunidad para organizarnos

Nuestro producto es realizado de familias para familias

¢éQué lo motiva? ¢ Qué lo frustra?

e Cambio de clima que dafia las cosechas
e No tener maquinaria para elaboracion
de sus productos

e  Elamor a su familia y a su trabajo

Figura 4.2 Elaborado segun mapas de empatia (Campesino)

Fuente: Elaboracion propia.
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Nombre: Gerardo (Cliente)

Come saludable cuida su cuerpo
e Cuidala salud y de su familia
Alcanzar sus metas

PIENSA Y SIENTE

e Comer alimentos naturales
que es muy beneficioso para
la salud.

e  Muchas personas desconocen el
beneficio de comer sano

ESCUCHA )

e Lacomida sana es muy costosa

L4 Mente sana en cuerpo sano y dificil de conseguir

DICE Y HACE

Realiza deporte y estudia
e Esempresario
e  Le gusta cuidar su aspecto

Tiene una actitud positiva

¢ Qué lo motiva? éQué lo frustra?
e No tener tiempo para preparar sus

e Tener una buena salud y verse .
alimentos.

bien
e Son muy distantes los supermercados

Figura 4.3 Elaborado segun estudios de mapas de empatia (Cliente)

Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis de mapa de empatia:

En los mapas de empatias realizados a los comuneros y clientes es muy evidente,

que el producto es lo méas importante y explican que su mayor inconveniente es el clima.

Comer sano es muy bueno para la salud y que mejor saber que el producto es cosechado de

familias para familias.
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4.6. Mapa de experiencia

Nombre: Rosita (Campesino)

SE VISTE CON SALE A SU RECOLECTA SUS | EMPACA SUS VENDE SUS LLEGA AL SU
SE LEVANTA | SUS ROPA DE CULTIVO PRODUCTOS PRODUCTOS PRODUCTOS CASA
TRABAJO

LN

AN

%]
<
=
=
x
o
a
%)
<
O
4
w
o
w
a
x
w

EXPERIENCIAS
NEGATIVAS

Figura 4.4 Elaborado para medir el grado de experiencia del trabajador de la
comuna

Fuente: Elaboracion propia.

Nombre: Gerardo (Empresario)

MIRA SU REVISA LAS INGRESA A LA | SEREGISTRA | REALZAEL | LELLEGA LOS
SELEVANTA | ALACENA | POSIBILIDADES | APLICACION PEDIDO PRODUCTOS
DE COMPRA RAPIDAMENTE

BN os—"°

EXPERIENCIAS POSITIVAS

N

EXPERIENCIAS
NEGATIVAS

Figura 4.6 Elaborado para medir el grado de experiencia del cliente

Fuente: Elaboracion propia.
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Andlisis de mapa de Experiencia.

Se muestra un malestar al momento de vender sus productos ya que tienen que salir
de su comunidad para realizarlo, provocando una experiencia negativa para el campesino,

mientras que al cliente le preocupa no tener productos saludables en su hogar.

4.7. Insights

Los insight es una experiencia y una situacién que se emplea mediante un servicio
que se brinda siendo una verdadera revelacion del consumidor. Un insight es una
comprensidn de las necesidades que expresan los clientes, es un enfoque de necesidades y

deseo.

Rosita (Campesino)
Rosita es una mujer trabajadora que desde muy temprano se levanta a recolectar sus
productos para elegir el mejor, su malestar es poderlos vender, ya que tiene que viajar a

otros cantones y eso requiere de mucho tiempo y dinero para realizarlo.

Nombre: Gerardo (Empresario)
Es un joven empresario que le gusta mantener un buen estilo de vida, su malestar es
no tener productos saludables cerca de su hogar, y debe ir a los supermercados para

comprarlos y eso requiere de mucho tiempo.

De esta manera se finaliza el estudio a los clientes y campesinos de Paipayales, el
mismo que se realizé con metodologias mencionadas para poder sustentar el problema que

tienen los habitantes de la comuna, y como resultado la necesidad de tener una aplicacién
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movil para que les pueda ayudar en el proceso de comercializacion de sus productos siendo

un beneficio para toda la comunidad. (Ver Figura 4.3)
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5. PROPUESTA

5.1. Flujo de pantalla.

Inicio

L
:
/ s compras |
[ Selecciona tu sector ] =)
l ™~

[ Menu de Productos ]

/NN

[ Frutas ] [ Verduras ] [ Organico ][ Arroz ]

\ \ 7 7

Balanza de compras

3

[ ]
[ Mis puntos ]
[ ]

ad

Eres invitado
4

Afadir a carrito ]
4

Cada consumo cuenta ]

L 2

Confirmacién de compra ]

¥

Figura 5.1 Flujo de Pantalla
Fuente: Elaboracion propia.

— )
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5.2 Introduccion a la propuesta.

5.2.1. Uso de la marca.

Este simbolo se presenta como un elemento sencillo de formas suaves y estilizadas,
proviene del origen de la vida, el inicio desde la semilla. El simbolo como el Logotipo
puede funcionar tanto en conjunto como independientes, por un lado, la marca completa y

por otro solo el simbolo (P)

B T .alzex 1345

® 0
X - )

Calculadora Reloj Primera Linterna

reta
@ . . e
@Proyectos Mis Archivos S Health

Primera

Libreta

B B & cs i

Teléfono Contactos TouchDo... CamScan.. Aplicacio

-

Figura 5.1 Uso de la Marca en Android

Fuente: Elaboracion propia.
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<y

Figura 5.2 Uso de la Marca en IPhone

Fuente: Elaboracion propia.

5.3. Cromatica de la marca

El color es fundamental para comunicar con éxito una identidad de marca ya que
cada uno transmite un sentimiento diferente y esto depende que los colores estén bien
combinados. La cromética utilizada para el disefio de las pantallas de la aplicacion son los

siguientes.

Para el fondo se ha utilizado el color crema que relaja a la vista y contrasta muy
bien con el café, que se ha utilizado en el texto, para visualizarlos de mejor manera y el

color verde.
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Para el texto de las pantallas se ha utilizo el color café ayudando a visualizar de
mejor manera y con el color verde en los iconos de cada pantalla os icono que representa
todo orgénico y natural que tienen productos del Paipayales. verde es un color que se

considera natural. Ademas, induce a la serenidad armonia, simbolizando la buena salud.

En el proceso de disefio de la aplicacion se lo realizo en Adobe Illustrator, y asi
disefar las pantallas para pasar a Adobe XD que es un editor de graficos desarrollado para

crear prototipos de aplicaciones maviles.

Esta aplicacion sera de gran utilidad para Paipayales ya que les permitira vender sus
productos de una forma rapida generando ingresos para la comunidad. El concepto “De
familias para familias” que se ve reflejado en la aplicaciéon movil brindando confianza

seguridad y naturalidad.

5.4 Diseno de Interfaces.

A continuacion, se presentara las interfaces graficas del proyecto elaborado bajo los

requerimientos que se plantearon.



5.4.1 Interfaces Aplicacion Movil

Figura 5.3 Pantalla de Inicio Aplicacion Movil.
Fuente: Elaboracion propia.

Andlisis: Pantalla principal con la marca Paipay.
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Figura 5.4 Pantalla de Intro.
Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: Pantalla de introduccién, da a conocer brevemente de donde proviene el nombre

de Paipay y su significado, en la parte superior se encuentra la opcion de saltar intro.
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CONTINUAR

Figura 5.5 Pantallas de Registro
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: En las pantallas de registro, el cliente ingresa su mail y su contrasefia o si desea

puede ingresar como invitado.
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?aipay
Kegistate

Afiadir foto

Nombre y apellido:

Teléfono:

Confraseiia:

LU ( CONTINUAR )‘
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AN 114
-I‘llngl».l‘ . g
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A

?aipag
Kegisbuate

Afiadir foto

Figura 5.6 Pantalla de registro datos
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla de registro de datos, el cliente puede ingresar sus datos como son:

nombre y apellido, teléfono, correo electronico y contrasefia. La parte superior siempre

sera visible la opcion se retroceder a la pantalla anterior.



SELECCIONA TU SECTOR
Casa Laguna

Compostela

La Joya

La Rioja

Plaza Madeira

Sta. Maria Casa Grande
Villa Ciub

Villaz de rey

Volare

SELECCIONA TU SECTOR

Casa Laguna

Compostela

Sta. Maria Casa Grande
Villa Club

Villaz de rey

Volare

M eslanemey en mdy (;uqa}wé»
C CONTINUAR )

MWW:M}&W

CONTINUAR

Figura 5.7 Selecciona tu sector
Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: Pantalla de selecciona tu sector, el usuario puede elegir el sector donde vive y

continuar.
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Figura 5.8 Menu de productos
Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: Pantalla principal de menu de productos, ofrece las diferentes opciones que el

usuario dispone para la realizacion de sus compras
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@E

Anita Ocampo

Mi cuenta

Mis compras

Mis puntos

Contacto

Figura 5.9 Pantalla flotante
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla flotante el cliente puede ver su cuenta, compras, puntos y contacto.

< L B =

Figura 5.10 Menu superior
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Los iconos del mend superior permite al usuario visibilizar una lupa que ayuda a
la busqueda especifica de un producto, el carrito de compras donde se registran sus

compras y el menu principal y a la izquierda el boton de retroceder.

® » &

Figura 5.11 Menu inferior
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: En el menu inferior se encuentran iconos de frutas, verduras, organico y arroz,
donde el cliente puede ingresar a realizar sus compras sin salir de la pantalla que se

encuentra navegando.



5 J

FRUTAS

GUAYABA 4

1b $1.00 | b $100
3 ’ = l

MANGO PAIPAY IS MANGO DE CHUPAR

b $1.00 i b $l 00 ‘

S—— —— l
LS NARANIA 4— PLATANO VERDE
1D $1.00 b $1,00 _i
SR —
-

==,
= PLATANO

L.

Figura 5.12 Compra frutas
Fuente: Elaboracién propia

Analisis: Luego que el cliente decide ingresar a frutas, puede observar los productos en
perchas, junto al icono de frutas se encuentra un icono pequefio en forma de una hoja, aqui

el usuario puede decidir si desea visualizar los productos en un solo listado.
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< LB

®

VERDURAS (B)

1lb $1.00 —‘ b $1,00 _3

b $1,00

t —

L

b $1,00 b $1,00

| —]
_ﬂ%‘___ —

& L' ) ;'“""A‘ i

Figura 5.13 Compra verduras
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla de verduras, se puede observar los productos en perchas, junto al icono
de verduras, se encuentra un icono pequefio en forma de una hoja, el usuario puede decidir

si desea visualizar los productos en un solo listado.
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Figura 5.14 Compra orgénica

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla de organico, el cliente puede observar los productos en perchas, junto al
icono de organico, se encuentra un icono pequefio en forma de una hoja, aqui el usuario

decide si desea visualizar los productos en percha o en listado.



A
Re)
|
I

ARROZ (@

1Lb $1,00

xl
/

ARROZ CORRENTE p ARROZ ENVEIECIDO
TR ' == 3

1Lt $1.00 Itb $1,00

!

o«

ARROZ GRANO LARGO ARROZ ORGANICO

ol

Figura 5.15 Compra de Arroz

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla de arroz, el cliente puede observar los productos en perchas, junto al
icono de arroz, se encuentra un icono pequefio en forma de una hoja, el usuario decide si

desea visualizar los productos en percha o en listado.
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GEITTID
© ©

ANADIR AL CARRITO

SEGUIR COMPRANDO > FINALIZAR COMPRA>

Hd @®© W &

Figura 5.15 Balanza de compra

Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Pantalla de balanza de compras, el cliente puede ver la cantidad que desea del
producto que ha seleccionado y afiadir al carrito, también puede seguir comprando o

finalizar la compra.



Figura 5.16 Pantallas de listado de organico, frutas, verduras y arroz

Fuente: Elaboracién propia
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Anélisis: Las pantallas de listado de compras de orgénico, frutas, verduras y arroz, el
cliente puede visualizar todos los productos en una sola lista, junto al icono del producto se
encuentra su nombre y el precio. También se encuentran unos botones de mas y menos
donde se puede agregar la cantidad que desea comprar, también tiene la opcion para seguir

comprando o finalizar la compra.

< PE‘?E

‘ Cirvela $1,00

u Guayaba  $1.00

Mermelada  ¢7 0o
de mango :

Sub Total: $ 4,00
Envio: $ 1,50
CANJEA TUS PUNTOS : § 1,00

TOTAL: $ 4,50
e e et st

( dad )
CONTINUAR

Figura 5.17 Lista de pedido
Fuente: Elaboracion propia

Analisis: Para continuar con su lista de pedido, el cliente puede revisar los productos que

ha seleccionado y el costo total de su compra, en la parte superior en el icono de carrito de
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compras se puede observar la cantidad de productos seleccionados. También tiene la
opcion de canjear sus puntos, En la parte inferior se encuentra un icono de un camion

indicando que si su compra es mayor a $10 ddlares él envid es gratis.

< P IB =

CONSUMOS A LA FECHA EXPIRA TUS PUNTOS
1 PUNTO 90 DiAS
—D

Tienes: @) PUNTO []3@

TABLA DE PUNTOS

5 Puntos| = $ 1,00
10 Puntos | = $ 2,00
15 Puntos | = $ 3,00
20 Puntos | = $ 5,00
25 Puntos | = $ 5,00

Figura 5.18 Mis puntos

Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: En esta pantalla de mis puntos, el cliente puede ver sus puntos y la vigencia de

los mismos para poder canjearlos.
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iEres Invitado!

para tus compre DES
o ingresar con tu cuenia

REGISTRATE CONTINUAR

Figura 5.19 Eres invitado

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: En caso de ser invitado, aparecera esta pantalla cuando el cliente no se encuentre

registrado, dandole la opcion de registrarse o continuar con su compra.
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presionqa e

Anadir al carrito

Figura 5.20 Afiadir a carrito

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: En la pantalla de afadir carrito indica al cliente que seleccione su producto para

que pueda agregar a su carrito de compras.



viado un correo electrénico

ue restablezcas tu

contrasena.

CONTINUAR

Figura 5.21 Recuperar correo

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: La pantalla de recuperar correo aparece cuando el usuario ha olvidado su
contrasefia, este aviso le informara que su nueva contrasefia sera enviada a su correo

electronico para que pueda restablecerla.

74



75

CADA CONSUMO CUENTA

A partir de la fecha de registro
tienes periodos de 90 dias,para
convertir tus consumos en
PUNTOS

iPOR CADA $3,00 DOLARES
QUE ACUMULES GANAS UN PUNTO!

Todos tus puntos ganados acumulan
saldo a tu favor para que puedas
cancelar tus consumos en

=Y
bai

ipay

Figura 5.22 Cada consumo cuenta

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis: La pantalla de aviso informara al usuario que puede acumular puntos por cada 3

ddlares de compra.
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Figura 5.23 Confirmacion de compra por WhatsApp

Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Cuando el cliente ya terminé su compra podra comunicarse por whassap
haciendo clic en el icono, esta pantalla visualiza una bolsa de compras de Paipay y la frase

de familias para familias.
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Figura 5.24 Contactos

Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: Para finalizar en la pantalla de contactos, el usuario tendra toda la informacién de

los contactos de Paipay.
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5.5. Cinco pasos para el uso de la aplicacion mavil

Se dio en 5 etapas diferentes, en grupos de 5 personas, las fases se realizaron desde

el 8 de diciembre del 2018 hasta el 20 de diciembre del 2019.

Al momento de realizar la validacién se pudo destacar los errores que tenian cada

una de las pantallas al momento de presentar a los usuarios.

Para optimizar la aplicacion de Paipay, se pudo comprobar con la técnica de la
observacion los inconvenientes que tienen los usuarios al momento de utilizar la aplicacion

movil.

Fase 1.- En la primera etapa se evidencio que no podian distinguir con facilidad cada una
de las pantallas y tenian complicaciones al momento de ingresar y escoger el sector donde

viven.

Fase 2.- En la segunda fase se mejoro los espacios entre los iconos que eran demasiado

pequefios y no podian registrarse ni regresar a la pantalla anterior.

Fase 3.- En la tercera fase se mejoro los tamafios de los iconos de las pantallas, pero existia

una confusion en los precios de los productos y en no saber como utilizar la balanza.

Fase 4.- En la cuarta fase se optimizo el disefio, pero todavia existian errores pequefios que
se pudieron evidenciar, el usuario desconocia cuantos puntos tenia al momento de realizar

sus compras, causando confusion en la clasificacion de sus productos.
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Fase 5.- En la quinta etapa se resolvieron los errores anteriores, mejorando espacios, y

calidad de las imagenes de los productos.

5.6. Encuesta de evaluacion de la aplicacion movil

1. ¢Qué tan facil es el manejo de la aplicacion de Paipay?

Facil manejo de la Aplicacion

25

20 De acuerdo 25

Desacuerdo 0
15

10

[€,]

De acuerdo Desacuerdo

Figura 5.26 Facil manejo de la aplicacion

Fuente: Elaboracidn propia.

Anélisis: Como se observa en los resultados obtenidos los usuarios, se puede evidenciar
que todos los encuetados estan de acuerdo que la aplicacion de Paipay es facil de utilizar.
Ademas, ven que es muy beneficioso para realizar las compras de productos de una forma

facil y rapida.
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2. ¢El contenido de la aplicacion mavil es comprensible?

Contenido de la aplicacion

30

20

25
Ay 0

10

De acuerdo Desacuerdo

Figura 5.27 Contenido de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia.

Anélisis: EIl contenido que existe en la aplicacion es muy claro e informativo, y que las
imagenes les de los productos les ayuda a decidir mejor su compra.

3. ¢Laaplicacion movil es dinamica?

Dinamismo en la aplicacion

30

20

De acuerdo 25

10
Desacuerdo 0

De acuerdo Desacuerdo

Figura 5.28 Dinamismo de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Andlisis: Todos los encuestados afirman que la aplicacién es dinamica y de facil acceso en

sus diferentes pantallas.



4. ¢Es facil ingresar a cada botdn de la aplicacion maovil?

Botones en la Aplicacion.

30

81

20 De acuerdo

25

10 Desacuerdo

De acuerdo Desacuerdo

Figura 5.29 Botones en la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

Anélisis: Los encuestados afirman que pueden ingresar con facilidad a las pantallas, ya

que los botones son visibles y se entiende.

4. Recomendarian esta aplicacion?

¢Recomendaria la aplicacion?

30
20
De acuerdo 25
10 Desacuerdo 0
AN
0
De acuerdo Desacuerdo

Figura 5.30 ¢ Recomendaria la aplicacion?

Fuente: Elaboracion propia
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Anélisis: Todos los encuestados afirman que si recomendarian la aplicacion, por ser

intuitiva al momento de realizar las compras.

5.7. Conclusion de la prueba de usabilidad de la aplicacion movil:

Al finalizar, el proceso de las encuestas se pudo comprobar que la aplicacién cumple en
satisfacer las necesidades del usuario, en cada una de las etapas donde se procedié a
mejorar la aplicacion hasta llegar a satisfacer por completo lo expuesto concluyendo con

éxito la aplicacion movil de Paipay.

El desarrollo de la aplicacidon nos permite tener acceso directo con la comuna
convirtiéndose en una herramienta muy util, siendo muy facil su uso y navegacion

priorizando la comodidad y funcionalidad de los usuarios.

Una desventaja que tiene la aplicacion de paipay, es que solo esta disefiada para

dispositivos android y no para los.

En este capitulo se realizé todo el disefio de la aplicacion en base a las investigaciones y
encuestas realizadas a los comuneros del cantén como a los habitantes del canton de Daule

que serian las personas que se beneficiarian con los productos de Paipay.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Este proyecto aporta de manera significativa al desarrollo econémico del canton de
Paipayales, puesto que, al identificar las debilidades y amenazas de la zona, se las puede

convertir en fortalezas y oportunidades.

Su interfaz de facil manejo y amigable al usuario, que facilita el acceso a la informacién de
los productos y del mismo modo al proceso de compra de manera comoda y eficaz. El
branding en los productos digitales es de tal importancia que no puede pasar desapercibido
en ningun momento, ya que actualmente la competencia digital es tan grande que son los

pequefios detalles son los que marcan la diferencia.

La aplicacion mavil beneficia el trabajo del campesino de Paipayales, ya que se relaciona
directamente con el cliente, en el momento que ellos soliciten los productos, y crear un
lazo de fidelidad a todos los clientes que adquieran productos de Paipayales. Al ser un

sistema operativo libre brinda la libertad a los usuarios de adquirirlo y usarlo.
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6.2 Recomendaciones

Se propone seguir la actualizacién de la aplicacidn para que contenga todos los productos
de las diferentes cosechas que realiza la comunidad de Paipayales, ya que la aplicacion esta
desarrollada para que brinde informacion actualizada ademas, se debe publicar en

PlayStore el mercado de Geogle (https://play.google.com/store?hl=es) para facilitar que

cualquier usuario pueda descargarse e instalar la aplicacion.

Es importante que se genere un empoderamiento dando a conocer la herramienta por parte
de los productores y habitantes de Paipayales, para promover la productividad y

mejoramiento de la calidad de vida de los habitantes del canton.

Definitivamente las aplicaciones moviles presentan un desarrollo importante del mercado
ya que es una de las tendencias que mas se acerca para comunicarse con el cliente, elimina
barreras como canales, proveedores, siendo mas directa la relacion producto consumidor,
por tal motivo es importante capacitar a los campesinos de Paipayales sobre los beneficios

de la aplicacion movil.


https://play.google.com/store?hl=es
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Anexos

anexo A. Encuestas

Pregunta 1. ¢Cual es su edad?

@® 18-25 afios
@® 26-30afios
@ 31-35afios
@ 36-40 afios
@ 41-55afios

V @ 55 o més afios

En la figura 1.2 se puede apreciar que el 34% de las personas encuestadas tienen un rango

de edad de 36 a 40 afios de edad que son matrimonios jovenes.

Pregunta 2. ; Qué género es usted?

@ Masculino
@ Femenino

Como es evidente en la figura 1.3, que el 77% de las personas encuestadas son de género

femenino y son ellas quienes realizan las compras, segun las encuestas realizadas.
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Pregunta 3. ¢Con que frecuencia realiza compras?

@ Cada 8dias
® Cada 15 dias
@ Cada mes

En la figura 1.4, el 40% de las familias realizan sus compras cada 15 dias, tiene sus

productos frescos.

Pregunta 4 ;Conoce Paipayales?

@ si
® No

En la figura 1.5, el 97 % de las personas encuestadas no conocen el sector ni los productos

que ofrece Paipayales.
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Pregunta 5 ¢Por qué medio prefiere usted realizar compras?

® Pagina Web
@ Aplicacion movil

En la figura 1.6, se puede observar que el 83% utiliza una aplicacién movil para adquirir

sus productos.

Hoy en dia el acceso a un teléfono inteligente es mucho mas facil, que nos lleva
actualizarnos dia tras dia, con actividades que antes obligaban a salir de casa, y que ahora
con acceder a una aplicacién mavil, permite pagar servicios, o incluso obtener un producto

en la puerta de nuestra casa de forma inmediata.

Mediante las encuestas, se evidencio que el usuario prefiere realizar una compra
mediante una aplicacién mavil, antes que una pagina web, ademas la frecuencia de compra
es en su gran mayoria cada 15 dias, ademas de ser el sexo femenino quienes realizan estas

actividades con mas frecuencia.

Adicional a las encuestas realizadas, fue necesario generar un catalogo de los
productos que ofrece la comuna Paipayales, para dar a conocer el potencial que tiene cada

uno de sus productos.
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La fase de prueba son un conjunto de actividades que se desarrollan para verificar

la correcta funcionalidad de la aplicacion, es decir verificar la existencia o ausencia de

errores, que permitan comprobar la excelencia de desempefio de la aplicacion.

Prueba realizada: 8 de diciembre 2018

USUARIO EXPRESION RANGO OBSERVACION Y RECOMENDACION
Usuario No cliente El usuario no puede manejar con facilidad la
Anbénimo ' L4 . aplicacién.

Edad: 32 S @ Recomendacion. Que se mejoren los aspectos
3 de visibilidad

Usuario No cliente El usuario no puede escoger el sector donde

Anénimo . X ’ ______ ®--————-- vive.

Edad: 28 Recomendacion. Que se visualice mejor el texto

5 cuando se seleccione el sector

Usuario No cliente El usuario se confunde entre productos

Andnimo ‘ See . e @ Recomendacién. Que se diferencie cada

Edad: 36 o 4 categoria

Usuario No cliente No sabe cémo utilizar la aplicacién

Anénimo ‘ S8 @------------- Recomendacion. Los iconos deben ser mas

Edad: 38 o 1 claros

Usuario No cliente No entiende como registrarse

Andnimo ‘ il . - @--------- Recomendacidn. No se distinguen las pantallas

Edad: 30 2

Prueba realizada: 15 de febrero 2019

USUARIO EXPRESION RANGO OBSERVACION Y RECOMENDACION
Usuario No cliente Los espacios entre botones son muy pequefios
Andnimo ’ e @ Recomendacion. Que sean mas grandes los
Edad: 28 o 2 espacios.

Usuario No cliente Se distingue los productos, pero no hay
Anénimo ‘ ‘ _______ [ W informacion
Edad: 33 5 Recomendacion. Colocar el nombre y precio de
cada producto
Usuario No cliente No ingresa con facilidad a las pantallas
Anoénimo ‘ X ‘ _______ @---—-- Recomendacién. No se diferencia si esta en
Edad: 40 frutas o en compra de arroz o si termino la
5 compra
Usuario No cliente El usuario lee las instrucciones, pero no sabe
Anoénimo ‘ ‘ _______ @®------ cono llenar sus datos
Edad: 39 5 Recomendacion. No encuentra diferencia entre
pantallas
Usuario No cliente No entiende como regresar a escoger otro
Andnimo s - @--------- producto
Edad: 21 S 2 Recomendacion. Que exista botones para poder

regresar.




Prueba realizada: 11 de mayo 2019
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USUARIO EXPRESION RANGO OBSERVACION Y RECOMENDACION
Usuario No cliente No entiende cual es el valor del producto
Andnimo . ‘ ------ ®------ Recomendacion. Debe haber informacion de
Edad: 28 5 cada producto con su precio
Usuario No cliente Cuando compra frutas quiere regresar a verduras
Andénimo ‘ . _____ Q- Recomendacion. Que conste la opcién de
Edad: 33 c retroceder a la pantalla anterior
Usuario No cliente El usuario se confunde en saber cuantos
Anénimo . G, ’ ® productos tiene
Edad: 40 T Recomendacion. Que conste la cantidad de

2 productos que realiza la compra
Usuario No cliente Ignora cuéntas libras puede comprar de cada
Andnimo . ' ——————— @ ------ producto,
Edad: 39 5 Recomendacion. Se tiene que visualizar el peso
de cada producto
Usuario No cliente Desea conocer el precio de cada producto que se
Anénimo ’ X ‘ ------- @®------ ofrece
Edad: 21 5 Recomendacion. La suma debe estar separada
para cada producto

Prueba realizada: 15 de julio 2019

USUARIO EXPRESION RANGO OBSERVACION Y RECOMENDACION
Usuario No cliente El usuario puede ingresar, pero no sabe como ver
Andénimo S . Sus puntos
Edad: 28 T W | - ©® |Recomendacién. Deberia existir una pantalla

& | para poder saber los puntos y pedidos
Usuario No cliente Selecciona con facilidad los productos
Andénimo . S ‘ _____________ @ | Recomendacion. Ninguna
Edad: 33

9
Usuario No cliente No sabe como ingresar como invitado
Andénimo . x ‘ _______ Recomendacién. Deberia ser facil el ingreso
Edad: 40 @®------ como invitado

5

Usuario No cliente No se distingue los productos
Andnimo . X ‘ _______ ®------ Recomendacion. Las imagenes deben ser méas
Edad: 39 3 grandes
Usuario No cliente Se confunde entre todos los productos
Andnimo ‘ x ‘ ——————— Q®------ Recomendacién. Se deberia diferencias cada
Edad: 21 3 seccién productos




Prueba realizada: 20 de diciembre 2019
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USUARIO EXPRESION RANGO OBSERVACION Y RECOMENDACION
Usuario No cliente El usuario reconoce facilmente cada pantalla.
Andénimo e . ----------- @ -- |Recomendacién. Sirve para visualizar en
Edad: 28 0 8 cualquier dispositivo
Usuario No cliente Selecciona con facilidad los productos
Andnimo . budld ‘ ______________ PY Recomendacién. Ninguna
Edad: 33

9
Usuario No cliente Le agrada la opcion de poder pesar el producto
Andnimo . s ‘ _____________ P Recomendacién. Ninguna
Edad: 40

9
Usuario No cliente Comprende la aplicacion con facilidad la
Andénimo . Ll ‘ “““““““ -@ | aplicacion.
Edad: 39 10 | Recomendacién. Ninguna
Usuario No cliente El usuario sabe el valor total de su compra
Andnimo . oo ’ ____________ @- Recomendacion. Ninguna
Edad: 21 8
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Sujetos investigados en el uso de la aplicacion movil

Sujeto investigado Sujeto investigado Sujeto investigado
Pantalla mend principal. Pantalla de contenido de la aplicacién. Dinamismo de la aplicacion.
Fuente (propia) Fuente (propia) Fuente (propia)

Sujeto investigado Sujeto investigado
Botones de la aplicacion Recomendaria la aplicacion.
Fuente (propia) Fuente (propia)



