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Resumen

El presente proyecto tiene como objetivo disefar el contenido de una app movil para mejorar
la experiencia de los asistentes del Guayaquil Food Show, de esta forma accedan a informacion
detallada de los showrooms. La propuesta responde a integrar caracteristicas especificas
brindadas por los asistentes optimizando asi su experiencia durante el evento.

Para su desarrollo, se utilizaron herramientas de la metodologia design thinking para las
distintas fases. Se analizd la percepcion de los asistentes de la primera edicion mediante
investigaciones secundarias y entrevistas semiestructuradas, lo que entregd hallazgos que
permitieron entender los elementos criticos de la experiencia. Posteriormente, se diseiid el
contenido informativo del manual, incorporando funciones esenciales y criterios de usabilidad
como; tracking de actividades, perfiles de expositores y participantes, mapas de recorrido,
ventanas con las actividades de los 4 showrooms predominantes, diseniadas en Adobe Illustrator
y Figma, para el uso de los asistentes durante su recorrido en el evento. La validacion del
prototipo y contenido se realizd a través de una matriz de feedback, en el cual se evalud la
informacion organizada, aceptacion del disefio y la pertinencia de las funciones propuestas. Los
resultados demostraron una respuesta positiva respecto a la organizacion de la informacion.
En definitiva, el proyecto demuestra como el disefio de contenido aplicado de forma estratégica,
puede optimizar la toma de decisiones del asistente, fortaleciendo la percepcion del evento y

aportando valor a la experiencia del usuario.

Palabras claves: Guayaquil Food Show, Manual de Disefo, Prototipo, Experiencia, Evento

gastrondmico, app movil.



Abstract

The objective of this project is to design the content of a mobile application to enhance the
experience of attendees at the Guayaquil Food Show, allowing them to access detailed
information about the showrooms. The proposal responds to the need to integrate specific
features requested by attendees, thereby optimizing their experience during the event.

Design thinking methodology tools were used for the different phases of its development. The
perception of attendees at the first edition was analyzed through secondary research and semi-
structured interviews, which provided findings that allowed us to understand the critical
elements of the experience. Subsequently, the informative content of the manual was designed,
incorporating essential functions and usability criteria such as activity tracking, exhibitor and
participant profiles, route maps, and windows with the activities of the four main showrooms,
designed in Adobe Illustrator and Figma, for attendees to use during their tour of the event.
The prototype and content were validated using a feedback matrix, which evaluated the
organized information, acceptance of the design, and relevance of the proposed functions. The
results showed a positive response to the organization of the information.

In short, the project demonstrates how strategically applied content design can optimize
decision-making for attendees, strengthening their perception of the event and adding value to

the user experience.

Keywords: Guayaquil Food Show, Design Manual, Prototype, Experience, Gastronomic Event,

Movil app.
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CAPITULO 1



1. Introduccion

El presente proyecto se enfoca en el disefo del contenido de una app movil que
permita el acceso a informacion durante el desarrollo del evento Guayaquil Food Show,
mejorando la experiencia de los asistentes. El evento que en su primera edicion se desarrolld
en los salones del Hotel Hilton Colon Guayaquil busca posicionar a la ciudad como epicentro
gastronémico. Los organizadores son la Escuela de los Chefs, junto al Municipio de
Guayaquil a través de la Direccion de Turismo y la Empresa Publica Municipal para la
Gestion de la Innovacion y la Competitividad (EPICO).

Esta propuesta surge debido al crecimiento de eventos gastrondmicos desarrollados en
Ecuador, creando un interés significativo tanto en expositores como asistentes, estableciendo
estos espacios como una via estratégica para la promocion de marcas, tendencias
gastrondmicas y experiencias interactivas. Sin embargo, a pesar del auge de la tecnologia y
su uso para la comunicacion, los visitantes enfrentan dificultades para acceder a informacion
clara, organizada y actualizada en el evento sobre ubicacion de stands, ponencias, horarios y
actividades especiales. Esta deficiencia limita la participacion activa del ptblico, la
planificacion del recorrido en el sitio, aprovechar al maximo las actividades del dia, reduce la
visibilidad de los expositores y genera percepcion de desorganizacion, afectando la

experiencia general del visitante.

Ante esta situacion, el proyecto aplica la metodologia Design Thinking, lo que permite
afrontar los problemas desde la perspectiva de los visitantes y establecer soluciones centradas
en sus requerimientos a través de los procesos de: descubrimiento, definicion, ideacion,

prototipado y validacion (Leweirck, Link & Leifer, 2020).



El estudio aborda la identificacion de necesidades de los asistentes, analisis de
experiencias para elaborar el disefo del contenido de una app movil y posterior la evaluacion

de su impacto e interaccion con los asistentes.

1.1 Descripcion del problema

Durante el desarrollo de Guayaquil Food Show 2025, se identificé que la
informacion sobre las ubicaciones, actividades, expositores, horarios de presentacion estan
dispersas en algunas redes sociales como instagram y tiktok, especialmente en instagram
donde se difunden de manera fragmentada y no centralizada, al ser este un evento que
retne multiples actividades de manera simultdnea como el Congreso Internacional de
Gastronomia 360, el Gourmet Experience y los actividades de libre acceso con
competencias culinarias y stands de marcas, los visitantes requieren de orientacién
seguida para saber a donde dirigirse, seleccionar actividades de interés y acceder a los
contenidos sin depender de la busqueda de publicaciones, material promocional y las

historias en redes sociales.

Esta informacion dispersa limita la experiencia del usuario mientras participa en
el evento, ya que no dispone de una herramienta que le brinde informacion en tiempo real,
recordatorios inmediatos sobre los horarios de actividades y también que indiquen la
ubicacion clara y especifica dentro del sitio, a su vez la carencia de un canal unificado
impide que organizadores, expositores y asistentes interactien de manera activa, lo que
disminuye la oportunidad a los visitantes de participar en las actividades programadas y
dificulta el aprovechamiento general de la oferta gastronémica, académica y experiencial
del Guayaquil food show. Ante esta situacion, surge la necesidad de disefiar el contenido

de una app movil que centralice la informacion, optimice la comunicacién y aumente la



satisfaccion del visitante mediante una navegacién mas organizada y accesible en las

siguientes ediciones del Guayaquil Food Show.

La problematica se asocia con los Objetivo de Desarrollo Sostenible, el ODS 8:
“Trabajo decente y crecimiento economico” y el ODS 4: “Educacion de calidad”, debido a
que el disefio del contenido de una app movil para mejorar la experiencia del asistente en
el Guayaquil Food Show, promueve el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y
sostenible, el empleo pleno, productivo y decente, como también garantiza una educacion
inclusiva y equitativa de calidad, genera oportunidades de aprendizaje permanente para

todos.

1.2 Justificacion del problema

La problematica identificada resulta relevante para la Escuela de los Chefs, de no
ser implementada una solucion tecnoldgica adecuada, la capacidad del evento para
consolidarse como referente gastrondmico nacional e internacional puede verse restringida
y a su vez afecta la visibilidad de los expositores, el alcance de las actividades y la

experiencia de los visitantes.

Manejar esta necesidad desde un enfoque innovador centrado en el usuario resulta
fundamental para garantizar soluciones correspondientes. Seguin “Design Thinking
Playbook” de Lerwick, Link y Leifer (2020), ayuda a comprender las necesidades reales
de los usuarios y generar soluciones viables mediante los distintos procesos. La
implementacion de un prototipo de app movil no solo da respuesta a las dindmicas
actuales de digitalizacion de eventos, sino que aporta en la mejora organizativa, la

interaccion con los visitantes y la difusion del contenido actualizado.



Abordar este proyecto resulta relevante para el area académica vinculada al
turismo, ya que se incorpora de manera integral el conocimiento adquirido en la correcta
gestion de eventos, turismo gastrondmico y tecnologia aplicada a mejorar la experiencias
de los usuarios, fortaleciendo la innovacion de productos y servicios en las demandas

actuales del mercado turistico.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general
Disefiar el contenido de una app movil que permita a los asistentes del Guayaquil
Food Show, acceder a informacion de los showrooms, por medio de un prototipo que integre

las caracteristicas requeridas por los usuarios mejorando su experiencia.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Analizar la percepcion de los asistentes a la primera edicion de Guayaquil Food Show,
mediante informacién secundaria del evento y datos obtenidos a través de entrevistas,
identificando los elementos que comprometen la experiencia de los usuarios.

2. Disenar el contenido informativo de una app movil que integre funciones esenciales y
criterios de uso, mediante herramientas de Design Thinking incluyendo factores que
mejoren la experiencia del asistente.

3. Validar el prototipo y el contenido planteado para una app movil, mediante matriz de

feedback, evaluando su aceptacion, disefio, y funciones propuestas.



1.3.3 Resultados esperados.

Se prevé que la implementacion del prototipo de app movil mejore efectivamente la
experiencia de los asistentes, optimizando la gestion del evento, facilitando el acceso a
informacion en tiempo real sobre las distintas actividades, mejorando la interaccion entre
expositores, asistentes y organizadores, y se fortalezca el posicionamiento por parte de los

organizadores como un referente innovador dentro del sector gastrondmico.

1.3.3.1 Indicadores cuantitativos.

Los indicadores cuantitativos se enfocaran en medir la aceptacion y usabilidad del
prototipo de app movil. En este sentido se proyecta que el nivel de aceptacion de los usuarios
sea de al menos el 80% de los usuarios. Esta métrica se validara con base en las respuestas de
las encuestas en la etapa de validacion.

1.3.3.2 Indicadores cualitativos.

En los indicadores cualitativos se buscara entender la experiencia de los asistentes y
también la percepcion de los expositores sobre el disefio de app movil durante el evento. Se
evaluard la facilidad y claridad de la informacion dentro de la misma, asi como la satisfaccion

general de los asistentes al participar en las distintas actividades en el Guayaquil Food Show.

1.4 Marco teorico

1.4.1 Eventos

Acorde con la International Congress and Convention Association (ICCA), un evento
estd definido como “una actividad planificada que puede tomar la forma de una reunion,
exposicion, congreso o feria, que tiene como propdsito fomentar el aprendizaje, networking y

la promocion de negocios”. Esta definicion resalta la importancia de los eventos como una



herramienta que facilita la conexion de profesionales, genera oportunidades de comercio entre
los actores que son parte del mismo.

Por otro lado, Segun Cruz y Salva (1989), “el turismo de eventos comprende la
organizaciones , convenciones, el intercambio de ideas o experiencias, dar a conocer nuevos
sistemas o métodos de trabajo o alglin proceso innovador, la oportunidad de conocer expertos
e interactuar, solucion a problemas especificos, el ofrecer nuevos productos al mercado, la
ensenanza y la capacitacion”(p.223)

Los eventos son fundamentales dentro del turismo por su dinamizacién en la economia
local y mantiene el flujo constante de visitas durante cada ano. Este tipo de actividades
ayudan a que el turismo tenga una demanda constante, incrementa la ocupacion en
temporadas bajas y también eleva la estadia de los visitantes, estimulando asi el gasto
turistico. Asi mismo el desarrollo de ferias, exhibiciones, exposiciones, congresos y
convenciones eleva la creacion y fortalece pequenas y grandes empresas, favoreciendo asi al
destino, tal como lo menciona Lopera et al. (2016).

El sector de reuniones y eventos a nivel internacional presenta un crecimiento que se
mantiene, con actividades que se realizan anualmente en distintas ciudades del mundo. Esta
tendencia alimenta la relevancia de los eventos ya que posiciona a los destinos y los articula
entre actores publicos, privados, académicos y productivos. Segiin Lopera et al. (2016), los
eventos funcionan como un medio para atraer visitantes con diversos intereses, promueve la
oferta y demanda, y posiciona la imagen de ciudades que buscan diferenciarse dentro del
mercado turistico.

Designar una categoria al Guayaquil Food Show permite comprender y determinar los
aspectos basicos que debe cumplir en su organizacién. Ademas, de segmentar los contenidos
de interés basados en el perfil de asistentes que participan en el mismo. De acuerdo con Getz

(2008), los eventos se pueden clasificar segin su objetivo, tamafio, periodicidad y sector.



1.4.2 Uso de eventos como recurso de conexion profesional

De acuerdo con Getz (2008), los eventos pueden actuar como medio para la
interaccion social, profesional y comercial en la cual los actores establecen relaciones de
valor, fortaleciendo posicionamientos y generando oportunidades de negocio. En contexto del
Guayaquil Food Show, este evento posee potencial para desarrollarse como un espacio
gastronémico que cumpla con estandares de nivel internacional. Al reunir a emprendedores,
chefs, proveedores y expertos en el entorno, el Guayaquil Food Show permite que estos
puedan compartir ideas, innovaciones y buenas practicas.

Los eventos se han reafirmado como una herramienta estratégica dentro del &mbito
profesional y empresarial, al poder obtener oportunidades para alcanzar los objetivos
estratégicos establecidos y fortalecer redes de contacto. De las Fuentes Ubieta (2024) analiza
codmo los eventos empresariales funcionan como una herramienta dentro del marketing en
empresas. Dentro del sector gastronémico, estos eventos permiten conectar con profesionales,
expertos en el drea y emprendedores, funcionando como un intercambio de conocimientos,

tendencias y experiencia de cada uno de ellos.

1.4.3 Tecnologia en eventos

El uso de herramientas digitales se ha convertido en un requisito para los destinos
turisticos que tratan de fortalecer la experiencia en el mercado MICE. De acuerdo con
Sanchez Romero (2022), la aplicacion de estas no solo optimiza la organizacion y gestion del
evento, sino que ademds impacta de manera positiva en la experiencia de los asistentes y en la
percepcion sobre el evento. En base a esto, se prevé que el afiadir un recurso digital para el

uso de los asistentes permita mejorar tareas como la comunicacion durante el evento,



recoleccion de datos, interaccion con los usuarios, consolidando su uso en la organizacion
actual y futura del Guayaquil Food Show.

La tecnologia movil ha emergido como una nueva herramienta que agiliza la gestion
de eventos facilitando la creacion y coordinacion de todas las etapas del evento. Castro
Penedo (2020) desarroll6 una app movil para sistemas iOS y Android con el objetivo de
optimizar la interaccion entre los participantes de eventos y convenciones, durante y después
del evento.

Por una parte, Aldaz et al. (2024) menciona que las plataformas digitales no solo
mejoran la colaboracion y experiencia del usuario, sino que también ayudan a fortalecer la
visibilidad, posicionamiento y difusion del contenido gastronémico. Este punto de vista
complementa lo mencionado por Sanchez Romero (2022) y Castro Penedo (2020), al
demostrar que el uso de recursos digitales no solo ayudan en la gestion y organizacion de un
evento, sino que también amplia su alcance comunicacional y genera mayor conexion con
internautas.

La gastronomia que ha sido considerada como una industria creativa, se favorece del
uso de estrategias y recursos digitales para aumentar su identidad, crecer la interaccion con la
audiencia, lo que permite fidelizar asistentes y captar nuevo publico participante, segin
Segarra-Saavedra, Hidalgo-Mari y Rodriguez-Monteagudo (2015). En complemento de Aldaz
et al. (2024) que sefiala ayudan a fortalecer la visibilidad, posicionamiento y difusion del

contenido gastrondmico.

1.4.4 Turismo gastronomico
Guayaquil Food Show busca posicionarse como un epicentro gastronomico en el
Ecuador, promocionando la cocina local e impulsando hacia el reconocimiento internacional,

atrayendo a profesionales y degustadores de la gastronomia ecuatoriana. Los eventos



gastronémicos se han consolidado como una estratégia dentro del turismo, debido a su
capacidad de atraer visitantes, el impacto econdémico, cultural y promocional que generan en
los destinos. Hernandez Rojas et al. (2018) sefialan que este tipo de eventos o congresos
funcionan como dinamizadores del turismo al incentivar el desplazamiento de visitantes
interesados en nuevas tendencias y experiencias gastrondmicas.

Desde esta perspectiva, el turismo gastronémico ha crecido de manera significativa a
nivel mundial, siendo la gastronomia un producto capaz de variar la oferta turistica y a su vez
fomenta el desarrollo local, nacional y regional dentro de un pais (Cunha, 2018). Segtn la
Organizacion Mundial del Turismo (OMT, 2012), los destinos valoran la gastronomia por su
forma de diferenciarse de otros y asi fortalecen su identidad como pais. Ademas Cunha
(2018) afirma que los eventos gastrondmicos mejoran la experiencia del turista y también que
aprovechen su patrimonio culinario.

A partir de los conceptos de gestion de eventos y turismo gastrondémico, estos
enfatizan que el disefo de las experiencias debe ser enfocado en el usuario y a partir de este,
implementar formas en la que el asistente interactie con la informacion y la oferta de
actividades del lugar.

En este contexto, el incorporar tecnologia se convierte en un recurso fundamental para
mejorar la experiencia del usuario, mediante el uso de una app movil como medio para
permitir una comunicacion eficaz entre el evento y los asistentes. Esta propuesta responde al
problema planteado, ya que el no poseer acceso a informacion organizada afecta la percepcion

del evento y llega a impactar de manera negativa la experiencia del usuario.
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1.5 Marco normativo y legal

1.5.1 Reglamento de regulacion de eventos publicos

El reglamento fija las normas y disposiciones para la organizacion de eventos
publicos, con la asistencia principal en la proteccion de los derechos de nifios(as) y
adolescentes. De acuerdo con la Ley Organica de Proteccion Integral de la Nifiez y
Adolescencia (Asamblea Nacional,2022), que en su articulo 36 especula que los
organizadores deben tomar precauciones para de esta forma brindar y garantizar medidas que
aseguren la seguridad de este grupo en particular durante los eventos masivos.

La normativa ecuatoriana relacionada con la gestion de eventos establece lineamientos
para poder asegurar tener las mejores condiciones en seguridad, accesibilidad y bienestar para
todos los asistentes, también dentro de estos lineamientos se incluyen algunas obligaciones
como controlar el aforo, contar con una sefializacion adecuada, prevencion de riesgos y contar
con personal capacitado para solventar emergencias. Estas directrices buscan garantizar que
cualquier tipo de evento se desarrolle en un entorno seguro y capacitado.

También establece que todo evento cuente con un Plan de Contingencia aprobado por
las autoridades competentes. El Registro Oficial No. 346 establece que dentro del mismo debe
haber rutas de evacuacion, sefalizacion adecuada, mostrar las zonas seguras, puntos de
atencion médica y los procedimientos para una emergencia, elaborados en conjunto con
autoridades de las entidades de gestion de riesgos. De igual manera la informacion debe ser
presentada con antelacion para su debida revision y aceptacion , asegurando su cumplimiento
con los mejores estandares de seguridad (Derecho Ecuador, 2020)

Los organizadores son los garantes de la seguridad para cada asistente, por lo que

tienen la responsabilidad de cumplir con lo establecido en el plan de seguridad.
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1.5.2 Autorizacion para eventos publicos

La organizacion del Guayaquil Food Show requiere de la autorizacion del Ministerio
de Gobierno, por medio de la Intendencia Generales de Policia, asi estipula el Reglamento
para la Realizacion de Espectaculos Publicos (Ministerio de Gobierno, No. 2537). En esta
normativa, los organizadores deben presentar documentacion legal, planes de contingencia,
seguridad y gestion de riesgos, que garanticen a los asistentes su bienestar dentro del evento,
asegurando la seguridad y control en los eventos masivos.

Asi mismo, este reglamento exige que los eventos cuenten con una verificacion previa
del lugar sobre las condiciones del mismo, incluyendo el aforo en el sitio, vias de evacuacion ,
instalaciones eléctricas y el acceso a salida de emergencia, estos elementos deben ser
autorizados por las autoridades legal y la Policia Nacional antes de poder emitir esta
autorizacion. Buscando asi prevenir incidentes de fallos en estructuras o de organizacion.
(Ministerio de Gobierno, No. 2537).

Ademas, dentro de la normativa ecuatoriana es de forma obligatoria garantizar la
presencia de servicios médicos y primero auxilios, asi como un personal que esté capacitado
para resolver una emergencia de este tipo, esta disposicion se encuentra alineada con la Ley
Organica de Gestion de Riesgos, la cual establece en su articulo que todas las actividades
publicas tienen que integrar un analisis de riesgos, protocolos de actuacion y medidas de

prevencion para eventos con afluencia masiva (Ministerio de Gobierno, No. 2537).

1.5.3 Ley de Turismo

La Ley de Turismo (Asamblea Nacional, 2020) incentiva la realizacion de actividades
y eventos que favorezcan el desarrollo econdmico y turistico del pais. De acuerdo al articulo
5, la actividad turistica entiende la prestacion de servicios de alimentos y bebidas, y la

organizacion de eventos que fomenten la identidad cultural y gastrondmica de cada ciudad.
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De la misma manera el articulo 8 estipula que el estado impulsara iniciativas que atraigan
empleo, promueva la inversion y promueva el posicionamiento de Ecuador.

Asi mismo, esta ley establece que las actividades relacionadas con eventos, ferias y
congresos deberan formar parte del Registro Nacional de Turismo, el requisito es obligatorio
para todos los prestadores de servicios turisticos, este registro permite al estado llevar el
control y categorizacion de los operadores turisticos, asegurando asi que cualquier evento se
realice bajo estandares establecidos de calidad y formalidad (Asamblea Nacional,2020).

De igual manera, el articulo 15 de la misma normativa sefiala que el Ministerio de
Turismo tiene la responsabilidad de regular, promover y supervisar el desarrollo de
actividades vinculadas al turismo de reuniones y eventos. Esto incluye monitorear el
cumplimiento de normas técnicas, ambientales y de seguridad, asi como fomentar iniciativas
que diversifiquen la oferta turistica del pais (Asamblea Nacional, 2020).

Asimismo, el articulo 20 establece lineamientos para la generacion de productos
turisticos especializados, entre ellos los eventos gastrondmicos, culturales y feriales, los
cuales se consideran herramientas estratégicas para dinamizar el turismo interno y fortalecer
la identidad del territorio. La normativa enfatiza la importancia de desarrollar eventos que
atraigan a diferentes segmentos de visitantes, incrementen el movimiento econémico y

promuevan el consumo de servicios locales.

1.5.4 Ley Organica de Proteccion de Datos Personales

Acorde al marco legal de la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales dentro
del Ecuador vigente desde el 26 de mayo de 2021, establece disposiciones para regular el
tratamiento legitimo seguro y transparente de los datos personales de los ciudadanos, tanto
publicos como privados. Esta ley se efectuard en cualquier parte del territorio nacional y

personas que estén domiciliados en Ecuador.
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El responsable y encargado del tratamiento de los datos proporcionados por el usuario
a través de permisos concedidos en las aplicaciones méviles para hacer uso de los mismos
deberan estar sustentados de manera ética y que no atenten contra la integridad de los usuarios
de aplicaciones moviles. El consentimiento de tratamiento de datos personales debera ser libre
permitiéndole al usuario revocar el servicio en cualquier momento que considere pertinente.

El producto de este proyecto debera acatar las medidas de seguridad necesarias para
cumplir con la ley de proteccion de datos, incluyendo encriptaciones y restricciones de datos

de los usuarios.



CAPITULO 2
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2. Metodologia

Para el desarrollo de esta investigacion se analizaron datos que permiten comprender
las necesidades y preferencias de los asistentes, asi como la exploracion de tendencias
actuales en el uso de aplicaciones que facilitan la interaccidon entre usuarios y eventos.
Ademas, se realizaran entrevistas orientadas a conocer las experiencias y expectativas
respecto a Guayaquil Food Show.

Por otra parte, se gestionara informacion técnica relacionada con el disefio,
distribucion de los espacios y los recursos tecnologicos que se usaron en la primera edicion
del evento.

Esta metodologia permitira identificar las caracteristicas principales y elementos

necesarios para mejorar la experiencia del usuario y optimizar la gestion del evento.

2.1 Design Thinking

Acorde a lo mencionado por Brown (2008) en su libro Change by Design, “Design
Thinking se define como un enfoque disciplinado que utiliza la sensibilidad y creatividad de
el o los disefiadores para coincidir aspectos clave como: las necesidades de las personas,
posibilidades tecnologicas y valor del cliente”. De esta manera se comprenden y definen las
necesidades esenciales de los asistentes, proponiendo un disefio de prototipo diferenciador y
de gran usabilidad.

Segun la d.school de la Universidad de Standford (Plattner, Meniel & Leifer, 2011),
las etapas del Design Thinking se definen en: empatizar, definir, idear, prototipar, validar.

De esta manera, el Design Thinking es fundamental para llevar a cabo el disefio del

contenido de aplicacion mediante la orientacion de cada una de sus etapas asegurando
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soluciones innovadoras, que mantengan su sostenibilidad y sean centradas en las verdaderas

necesidades de los usuarios y del cliente.

2.1.1 Empatizar
Se recopild informacion de las percepciones tanto de los asistentes, estudiantes que
participaron en el protocolo del evento y de los organizadores para entender el contexto del
evento, identificando problemas y necesidades.
Las técnicas y herramientas que se usaron:
e [nvestigacion Secundaria
e Mapa de stakeholders
e Entrevistas a profundidad
e Mapa de empatia

o Perfil de Usuario

La investigacion secundaria se realizd con la intencion de contextualizar el proyecto y
utilizar informacion relevante que haya sido recopilada previamente por otras fuentes. Véase
en ANEXO A.

El Mapa de Stakeholders se utilizo para identificar y categorizar los actores relevantes del
proyecto asociandose al nivel de interés e influencia que posean.

Se llevaron a cabo entrevistas a profundidad con los organizadores del evento para
conocer los antecedentes del Guayaquil Food Show y el material usado para la organizacion
del evento, las preguntas que se usaron se ubican en el ANEXO B

Después de las entrevistas a asistentes y organizadores se realizaron mapas de
empatia permitiendo identificar sus necesidades, motivaciones, frustraciones y expectativas.

Dichos mapas se encuentran en el ANEXO C.
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A través de la herramienta Perfil del Usuario (User Profile) se elaboraron perfiles de
usuario con el propoésito de tener una representacion del tipo de asistente que atrae el evento.
2.1.2 Definir

Se elaboré un Customer Journey con el proposito de entender el recorrido que
realizaron los asistentes dentro del evento, desde el primer momento que asisten hasta su
experiencia después del evento Guayaquil Food Show. La herramienta permitié identificar los
momentos de interaccion del usuario, emociones, sus necesidades y frustraciones que
descubrieron en cada momento del evento, también se encontraron los momentos criticos en
que los asistentes

para definir las funcionalidades que debia incorporar el contenido. ANEXO D

2.1.3 Idear
Posterior al reconocimiento de las necesidades de los usuarios, se generaron la mayor
cantidad de ideas creativas y soluciones potenciales al problema definido.
Las técnicas y herramientas usadas en esta etapa fueron:
e Benchmarking
e Brainstorming
e Value Proposition Canvas
e Matriz de priorizacion
e Arquitectura de Informacion
e Mapa de contenido

e Moodboard

Se utiliz6 la técnica de benchmarking visual para realizar analisis entre aplicaciones

moviles utilizadas en eventos gastrondmicos nacionales e internacionales, con el proposito de
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identificar funcionalidades, buenas practicas y areas de mejora que aportaron como referencia
para disefio del prototipo. Los criterios que se usaron para el andlisis comparativo fueron:
disefio visual, usabilidad, estrategias de interaccion hacia los asistentes, acceso a informacion,
los cuales sirvieron para obtener una vision mas clara de los lineamientos a considerar en el
disefio de la app movil para el Guayaquil Food Show.

La herramienta lluvia de ideas o brainstorming, ayudo a explorar y debatir
propuestas de solucion creativas sin filtrar ni juzgar el nivel de viabilidad inicial. El
brainstorming permitié explorar diversas funcionalidades que se pueden incorporar en el
disefio del contenido de la app movil, como notificaciones personalizadas, mapas interactivos
y necesidades identificadas en los usuarios. Las ideas resultantes se dividieron y organizaron
dentro de 5 grupos teméticos que sirvieron de base para los siguientes pasos. ANEXO E

La herramienta Value Proposition Canvas se utilizo para alinear el disefio del
contenido con las necesidades de los perfiles de usuario. Permiti6 asegurar que las funciones
seleccionadas como mapa, QR, Agenda, entre otras, actuaran como aliviadores de
frustraciones y también generadores de alegria, garantizando que la solucidén propuesta
proporcione valor esencial al asistente. ANEXO F

Se aplico la matriz de priorizacion para priorizar ideas y funcionalidades,
asegurando que el disefio sea enfocado en los aspectos que los usuarios consideraron
primordiales para mejorar su experiencia durante el Guayaquil Food Show. ANEXO G

Se utiliz6 la Arquitectura de Informacion para definir la estructura de la aplicacion a
partir de la matriz de priorizacion. Asegurando que el diseflo sea facil de usar y que los
asistentes tengan la informacion acorde a sus necesidades. ANEXO H

La técnica Mapa de Contenido es el resultado de la arquitectura de informacién , en
la cual se describe y detalla los datos que se incorporaran en cada seccidn, asegurando que

todo el contenido sea ordenado y preparado para la etapa de prototipar.
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La elaboracion de un Moodboard permiti6 establecer caracteristicas graficas, como
colores, fuentes de letras, tipo de iméagenes, formas, que sirven para la estética del disefo

transmitiendo la identidad y personalidad al usuario desde el primer contacto visual.

2.1.4 Prototipar
En la etapa de prototipado se elaboran bocetos de baja fidelidad del contenido y su
estructura de la aplicacion, con la finalidad de visualizar la estructura, la navegacion y las
distintas funcionalidades ya seleccionadas.
Las herramientas que se usaron fueron:
e Wireframe
e C(Canva
e Adobe Illustrator

e Figma

El Wireframe permitio definir la estructura de baja fidelidad que funcione como el
esqueleto del prototipo. El proposito fue integrar la arquitectura de informacioén, mapa de
contenido y moodboard para poder crear una representacion visual en base a los datos
recolectados. Este paso fue fundamental para obtener una interfaz organizada y asegurar que
cada elemento ubicado responda a las necesidades establecidas, facilitando su navegacion y

mejorando la experiencia del usuario. ANEXO [

Se realizé un manual de disefio, usando la plataforma canva que sirva como guia para
el prototipo, garantizando que se cumplan con las reglas visuales definidas. Este manual

asegura que la aplicacién se mantenga con el mismo estilo y sea facil de usar. Permitiendo
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que sea coherente y profesional cuando el proyecto sea desarrollado por medio de
colaboracion interdisciplinaria. ANEXO K

El uso de Adobe Illustrator permiti6 disefiar exactamente como se vera la aplicacion
con los colores, el tamafio de cada elemento, los botones y cada texto dentro de cada pantalla

correspondiente, logrando un aspecto ordenado y facil de entender para el usuario.

Al tener todo el disefio listo, se utiliz6 la plataforma figma, permitiendo darles
funcionalidad a las pantallas y que dejen de ser estaticas transformandose en una aplicacion

interactiva, facilitando la navegacion y su interaccion con los elementos. ANEXO J

2.1.5 Validar

En esta tltima etapa, se present6 el prototipo final a los usuarios para su interaccion y
validacion. El prototipo fue testeado por los organizadores y asistentes del evento.

Las técnicas y herramientas usadas fueron:

e Matriz de feedback

Consecutivamente, la matriz de feedback se utilizo para analizar y organizar cada
observacion de los participantes durante las sesiones del grupo focal. La herramienta permitio
clasificar oportunidades de mejora y las recomendaciones por los usuarios tanto positivos
como negativos, facilitando la toma de decision para el grupo y adaptarlas en los ajustes

finales para el prototipo. ANEXO L

2.1.6 Resumen metodologico
Se presenta un cuadro que resume los resultados de las herramientas usadas en cada
etapa metodologica de design thinking, en la tabla se detallan las 5 fases y el resultado que se

obtuvo en cada una, permitiendo entender todo el proceso realizado en esta investigacion:



Tabla 1

Tabla de Resumen de Metodologia aplicada al proyecto
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Fase Herramientas

Resultado

Empatizar Entrevistas, stakeholders, mapas de

empatia, perfil del usuario.

Identificacion de necesidades

reales de los asistentes.

Definir Customer Journey.

Puntos de dolor especificos.

Idear Benchmarking, brainstorming, value
proposition canvas, jerarquia de

informacion, moodboard.

Organizacion de informacion en

niveles logicos.

Prototipar Wireframe, canva, figma.

Creacion de prototipo.

Validar Matriz de feedback.

Mejoras y ajustes finales.

Elaboracion propia



CAPITULO 3
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3. Resultados y Analisis

En el siguiente capitulo se presentan los resultados obtenidos en el proceso de
levantamiento de informacion, el mismo que se realiz6 mediante revision documental, andlisis
comparativo y la aplicacion de entrevistas estructuradas a los actores involucrados en el
desarrollo del proyecto.

Los hallazgos han permitido comprender la apreciacion y experiencia de los
participantes sobre la calidad del evento, participacion en las actividades y organizacion,
estableciendo necesidades sobre el contenido que debe ser integrado dentro del disefio de una

app movil.

3.1 Etapa 1: Empatizar

3.1.1 Investigacion Secundaria
Como parte del proceso de contextualizacion de la investigacion, se llevo a cabo una
recopilacion de informacion de caracter oficial y confiable. Dicha informacion permiti6 la
identificacion de datos relevantes sobre el publico objetivo y la relevancia del Guayaquil
Food Show dentro del &mbito gastrondémico.
La investigacion secundaria se desarrolld a partir de dos fuentes confiables:
e Memoria Guayaquil Food Show
e Informe del Observatorio Turistico de ESPOL Guayaquil Food show
Ambos documentos proporcionan una perspectiva amplia y detallada sobre el evento,
para poder comprender la magnitud que tuvo, los impactos, fallas logisticas y oportunidades
de mejora. Esta informacion es fundamental para justificar el disefio de una app movil que

mejore la experiencia del asistente.
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A continuacion, se daré paso al proposito y magnitud que tuvo el evento:

El Guayaquil Food Show 2025, realizado el 26 y 27 de septiembre, se consolidé como
uno de los eventos gastronémicos mas importantes del Ecuador y la region. Fue impulsado
por La Escuela de los Chefs, apoyado por el Municipio de Guayaquil y una amplia red de
marcas nacionales e internacionales.

El evento naci6 con el proposito de posicionar a Guayaquil como un referente
gastrondmico internacional, ofreciendo una plataforma de encuentro entre chefs profesionales,
estudiantes, marcas, proveedores, prensa y publico general. Su visidn se centra en ser una
vitrina que proyecte a Ecuador hacia el publico internacional como un pais de gastronomia
innovadora, técnica y competitividad, demostrar que la cocina ecuatoriana no solo se limita a
la que ya conocemos como gastronomia tipica, sino que también incluye enfoques modernos,
investigativos y de alta cocina. Buscando también impulsar el talento joven y profesional
mediante competencias reconocidas a nivel global, de igual forma buscan crear un espacio
donde la gastronomia se conecte con el turismo, la cultura, la identidad y desarrollo.
Guayaquil Food Show quiere elevar la percepcion gastronomica del pais, rompiendo la
creencia de que solo se basa en preparaciones tradicionales y demostrando que existe una
industria que esta agarrando fuerza y creciendo con chefs, restaurantes, emprendimientos y
escuelas capaces de competir internacionalmente.

El Guayaquil Food Show, se estructur6 sobre tres pilares principales:

e Formacion académica
e Competencias culinarias de alto nivel
e Experiencias gastronémicas

Gracias a estos tres pilares el evento se convirtié en un espacio de encuentro entre

estudiantes, profesionales, visitantes nacionales e internacionales, organizadores y referentes

de escala global. De esta forma la magnitud del evento no solo se reflejé en la cantidad de
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asistentes, sino también en la diversidad de actores que estan involucrados. (La Escuela de los
Chefs, 2025).

Desplazandose en 4 showrooms que se presentan asi:

El ler Congreso Internacional Gastronomia 360, el cual abordo6 el eje tematico
“Innovacioén, Patrimonio y Mercado”, mostrando tendencias globales, técnicas modernas,
identidad culinaria y experiencias internacionales, asistieron mas de 600 asistentes durante
ocho horas de contenido, con la intervencion de 10 oradores nacionales y 6 oradores
internacionales, figuras que destacan como Davy Tissot, ganador del Bocuse d'Or y
Guillaume Gomez, embajador de la Gastronomia Francesa. (La Escuela de los Chefs, 2025).

Las Competencias Culinarias, incluye tres competencias de alto nivel técnico y de
reconocimiento internacional. En primer lugar, tenemos a las eliminatorias Nacionales del
Bocuse d’Or, conformado por chefs ecuatorianos con experiencia en cocina de competicion y
restaurantes con trayectoria culinaria y académica, y las eliminatorias nacionales de la Coupe
du Monde de la Patisserie, especializados en pasteleria, chocolateria y técnicas de postres,
estos reunieron a 9 equipos profesionales, con 36 participantes, quienes compitieron bajo
estrictos parametros internacionales. Por ultimo, tenemos, la Copa Nacional Jovenes Talentos
que conto con la participacion de 10 equipos y 30 concursantes, conformados por estudiantes
de gastronomia provenientes de distintas instituciones del pais. (La Escuela de los Chefs,
2025).

Estas competencia son consideradas como las mas prestigiosas dentro del ambito
profesional, ya que forman parte de los procesos clasificatorios oficiales de los concursos mas
importantes en la gastronomia, El Bocuse d’Or con sede en Francia y la Coupe du Monde de
la Patisserie, su relevancia radica en que constituyen las “grandes ligas” de la cocina y la

pasteleria, donde se enfrentan los equipos mas destacados de cada pais. Por lo que los
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ganadores de ambas eliminatorias nacionales son los seleccionados oficiales para representar
al Ecuador en la siguiente fase clasificatoria.

La feria comercial Expo Food Show y el Gourmet Experience reunieron a mas de
5.000 asistentes y 100 chefs nacionales e internacionales junto con decenas de marcas
premium del pais, que ofrecieron degustaciones, demostraciones en vivo, presentaciones de
productos, actividades interactivas, musica y preparaciones de bebidas especializadas.
También la feria integrd a los emprendimientos impulsados por Epico, los cuales participaron
para presentar sus productos y establecer vinculos comerciales con el publico. El Gourmet
Experience, se consolidé como la oferta mas exclusiva del evento, ya que permitia a los
asistentes disfrutar de degustaciones especializadas, activaciones de marcas y demostraciones
culinarias de alto nivel incentivando un espacio de interaccion social y comercial. (La Escuela
de los Chefs, 2025).

La organizacion espacial del evento se estructur6 en distintas zonas funcionales, como
salones de conferencias, area de competencia, espacios interactivos, demostraciones culinarias
y demas. Esta distribucion permitid el desarrollo simultaneo de diversas actividades y una
experiencia variada para los asistentes (La Escuela de los Chefs, 2025). Se presenta la imagen
de los planos del Guayaquil Food Show y su distribucion dentro del mismo:

Figura 1

Croquis de organizacion de espacios
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Croquis de evento Guayaquil Food Show
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Nota: Croquis elaborado por equipo organizador Guayaquil Food Show

Visualizando asi el espacio del evento y como este estuvo distribuido y organizado

estratégicamente para el desarrollo del evento.

En los dos dias del evento también se realizaron encuestas acerca de las competencias

culinarias, en el marco del Congreso Internacional Gastronomia 360, se realiz6 una encuesta

para recoger percepciones clave sobre el area de competencias. Obteniendo una valoracion

detallada de chefs invitados, empresas participantes y estudiantes sobre sus experiencias €

identificando aportes a la innovacion académica, formacion y la vinculacion con el sector. La

encuesta recopila 12 preguntas con un total de 38 respuestas validas y sus resultados se
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analizan para conocer la experiencia de los asistentes y gestionarla de forma que el contenido
de la aplicacion se optimice en futuras ediciones dentro del area mencionada.

El anélisis consolidado de las encuestas sobre el evento de competencias, revela una
percepcion altamente positiva y un fuerte respaldo en su continuidad. Los encuestados
identificaron que las competencias mas necesarias en futuros graduados son la Creatividad
Culinaria con un 52.63% y la Gestion Empresarial Gastronémica 39.47%, surgiendo un
balance entre habilidades técnicas y gerenciales. La competencia se mostrdé como una
herramienta efectiva, ya que el 71.05% de los participantes identificaron vacios formativos en
los estudiantes. Los aspectos mas valorados del evento fueron la Innovacion en los Platos con
un 31.58% y la integracion de temas como las Técnicas y la Sostenibilidad y Patrimonio
Cultural ambas con un porcentaje de 26.32%. A nivel de impacto, la mayoria elige que el
evento contribuye a Fortalecer la Formacion de los Estudiantes con un 39.47% y a Posicionar
al Pais con un 34.21%, con un contundente 78.95% recomendando su continuidad.

La evaluacion general de la organizacion y el desempefio de los estudiantes fue
favorable, aunque se notd una alta tasa de no respuestas entre las preguntas de satisfaccion
con un 30% , un punto a considerar en la logistica de futuras encuestas, y la necesidad de
contenidos especificos pueden considerarse como una oportunidad de mejora en el disefio del
contenido de la app movil , debido a que dentro de la misma se puede facilitar la informacion
del area de competencias , proveer contenido educativo de valor sobre las distintas tematicas,
también simplificar los métodos de feedback y la calificacion por parte de los asistentes para
de esta forma asegurar una mejora continua en la experiencia del usuario (La Escuela de los
Chefs, 2025)

Segun los datos proporcionados por Observatorio turistico de ESPOL (2025), el
evento tuvo la presencia de visitantes locales y externos (otras ciudades del Ecuador)

obteniendo la participacion de mas de 4.500 asistentes durante los dos dias de evento.
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Se presenta la distribucion de visitantes:

Figura 2

Porcentaje de visitantes por procedencia

Composicién de afluencia de Guayaquil Food Show por procedencia

Visitantes externos, otras ciudades

91,67%

Visitantes locales, Guayaquil

Nota: Informacion obtenida del Observatorio Turistico de Espol (Informe Guayaquil Food

Show). Elaboracion Propia

El1 91,67% corresponde a visitantes de Guayaquil, mientras que el 8.33% provienen de
otras ciudades. Aunque este tltimo porcentaje es menor, representa a 449,82 personas, lo que
muestra un interés regional creciente y aceptacion de la primera edicion de Guayaquil food
show.

El gasto de visitantes externos evidenci6 el aporte economico derivado del evento, los
asistentes externos registraron un gasto promedio diario de $81,41, con una permanencia

promedio de 1,9 dias y un total de 3,57 noches de pernoctacién en la ciudad.
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Adicionalmente, se mostr6 que entre las principales actividades realizadas por los
visitantes externos, se hicieron degustaciones de la gastronomia local (58.33%) y la visita a
atractivos turisticos (33.34%), lo cual evidenci6 que el evento no solo moviliza al sector
gastronémico, sino que también incentiva las actividades culturales y recreativas.

Por otro lado, el &mbito mediatico que tuvo el evento, alcanzo niveles significativos

en medios digitales y tradicionales, obteniendo 56 impactos en medios de
comunicacion, 122 publicaciones digitales, todas estas alcanzando un estimado de 4.6
millones de visualizaciones. Este alcance se logré gracias a la participacion de chef
internacionales, competencias clasificatorias oficiales, la presencia de marcas premium del
pais y emprendimientos del sector, generando una mayor visibilidad en redes sociales, prensa,
television, radios y canales institucionales municipales. Todo esto proyecta a posicionar a
Guayaquil como un destino gastronémico emergente (Observatorio turistico de
ESPOL,2025).

Por otro lado, el perfil del participante, el evento integroé un publico diverso
compuesto mayoritariamente por estudiantes de gastronomia, profesionales del sector, chefs
de trayectoria nacional e internacional, publico general y demds. La dindmica de la asistencia
fue del 55.83% que acudi6 acompanado, mientras que el 44.17% asisti6 solo y el 0% no
respondid. El promedio de estos acompanantes fue 5.61%, lo que muestra que el evento no
solo atrae publico especializado, sino que este grupo comparte circulos sociales. Entre los
acompaiantes el 50% eran companeros de trabajo, el 28.21 amigos y el 11.53% fue con su
pareja y el 10.26% fue con familiares. En conjunto, todos estos &mbitos reflejan la relevancia
alcanzada por el Guayaquil Food Show, evidencia el posicionamiento gastronémico de la
ciudad y del pais y sustenta la necesidad de una herramienta tecnolégica que permita

optimizar la experiencia (Observatorio ESPOL, 2025).
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En temas de logistica y comunicacion, el evento a pesar de obtener un nivel muy alto
de satisfaccion general de un 99.17%, se identificaron varios problemas clave que afectaron la
experiencia.

La comunicacion obtuvo un 42.53% donde los asistentes comentaron inconvenientes,
la mayor parte fue relacionada con fallas en la comunicacion interna del evento. Algunos
aspectos mencionados son la falta de claridad en los horarios, actividades y difusion general.
De igual manera, se mencionan problemas de sefializacion y que los cambios de
programacion no fueron informados con anticipacion. Generando asi en los participantes
confusioén y dificultad para que ellos puedan organizar y planificar su recorrido de manera
eficiente.

En cuanto a la organizacion obtuvo un 25.28% de comentarios negativos, donde los
asistentes seflalaron dificultades en distintos elementos como, el 13.79% sefialo
inconvenientes en las actividades programadas, y el 6.9% indico fallas relacionadas con los
tiempos ya establecidos. Estas necesidades se reflejan en la mejora de la estructura operativa
del evento.

Los resultados también identifican oportunidades de mejora, tales como:

e [anecesidad de una mayor difusién y promocion.

e Informacion mas clara sobre actividades y productos.

e Un acceso mas organizado a los contenidos del evento.

e Megjoras en las instalaciones del evento.
Este andlisis permite comprender mejor a los participantes, sus motivaciones y las areas clave
que pueden optimizarse para mejorar la experiencia y fomentar el compromiso con proximas
ediciones.

Otro aspecto identificado fue la desconexion entre el evento y los servicios externos

utilizados por los visitantes. El 80% su alimentacién la busco independientemente, el 70%
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organizo por su cuenta el transporte y el 40% reservar hospedaje mediante canales oficiales.
Lo cual evidencia la ausencia de una integracion efectiva de servicios que faciliten la

experiencia del asistente y también promuevan el uso de los proveedores del sector.

La informacién recolectada a partir de la Memoria del Guayaquil Food Show y el
Informe del Observatorio ESPOL indica que, si bien el evento se posicioné como un evento
innovador, que integra informacion académica de alto impacto, enfrenta deficiencias que
limitan su pleno potencial. Existe una falta clara de centralizacion de informacion, de modo
que la difusion de horarios, actividades y cambios, no satisfizo a todos los asistentes de
manera oportuna. También, la dificultad de orientacion dentro del evento, se deriva a una
distribucion espacial compleja y de sefializacion insuficiente, que afecto la experiencia de los
asistentes al localizar actividades, puntos de interés y demads. Y, por ultimo, la oferta se
presentd dispersa, actividades, servicios y proveedores funcionaron como canales poco
conocidos entre si lo que redujo el aprovechamiento comercial y la experiencia integral del
asistente. Ademas, se identific6 poca comunicacion en tiempo real, lo cual impidi6 que se
notificara cambios o incidencias durante las actividades que se estaban dando en el evento. Y
en las encuestas realizadas por la Escuela de los Chef en el area de competencias se
identificaron puntos a considerar en la logistica de futuras encuestas, la necesidad de
contenidos especifico donde se puede facilitar informacion del area de competencias, proveer
contenido educativo de valor sobre las distintas tematicas, también simplificar los métodos de
feedback y la calificacion por parte de los asistentes para de esta forma asegurar una mejora
continua en la experiencia del usuario.

Este tipo de falencias son las que han condicionado la calidad de la experiencia pese a
los altos porcentajes de satisfaccion alcanzados. De esta manera, los hallazgos de la

investigacion secundaria no solo refuerzan la importancia estratégica del Guayaquil Food
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Show, sino que también determinan las prioridades de intervencion que deberian abordarse en

la siguiente fase de la investigacion primaria.

3.1.2 Stakeholder Map

Después de haber comprendido la investigacion secundaria, sobre las cifras de
asistentes en el evento, el alcance que tuvo y la satisfaccion de los mismo, También es
importante entender quiénes son los actores que influyen en la ejecucion del Guayaquil Food
Show ya que aqui se integran y colaboran diversos actores, entre ellos organizadores,
competidores, auspiciantes y publico en general. Debido a la gran variedad de usuarios que
interactuan, se hace indispensable determinar y clasificar a los actores involucrados.

El mapa de interesados se convierte en una herramienta clave, ya que ayuda a
organizar de manera clara quiénes participan y cudl es su rol en el evento segun el nivel de
influencia, necesidad e interaccion. Ademas, permite comprender como cada uno de estos
grupos aporta a la experiencia y qué aspectos deben considerarse para mejorar la
comunicacion, experiencia y ejecucion del evento.

Esta herramienta permite visualizar a todos los grupos que participan directamente en
el evento seglin su impacto y cercania, los cuales se pueden observar en el siguiente mapa de
interesados:

Figura 3

Mapa de actores involucrados
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A partir de este mapeo, se obtuvieron los siguientes hallazgos claves:

e En el analisis de usuario identificamos inicialmente al asistente general como

el publico principal del evento, sin embargo, dentro de este grupo se

encuentran diversos perfiles entre ellos estan, estudiantes y profesionales del

sector gastrondmico, turistico y afines, publico general, quienes conforman una

parte importante de los asistentes.

e El impacto de los actores internos es esencial para la operacion del evento y su

ejecucion, asegurando que el evento se lleve a cabo dentro de los parametros

fijados y cumpliendo con la calidad esperada para los asistentes.

e Los actores externos, como competencias culinarias, proveedores de servicio y

logistica para organizacion de eventos, emprendedores, marcas premium (de
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alimentos y bebidas, productos de limpieza, equipamiento de cocina, servicios
de consultoria), chef nacionales e internacionales invitados, participantes de
competencias culinarias, auspiciantes, Instituciones de Educacion Superior
orientadas en Gastronomia/Turismo, contribuyen al contenido, prestigio y
alcance del evento.

e Los actores publicos, como la Alcaldia de Guayaquil es uno de los més
influyentes para la realizacion del evento. Su participacion fue a través de
financiamiento y legal otorgando permisos. Este actor aporta dandole
visibilidad al evento, también a través de la Empresa Publica de Innovacion y
Competitividad (Epico) dandole participacién a los talentos locales.

El desarrollo y percepcion del evento depende de la coordinacion efectiva entre los

actores internos, externos y publicos.

3.1.3 Entrevistas

A partir del mapa de actores del evento, se identificaron los actores claves necesarios
para obtener una vision integra del evento. Con base en esto, se seleccionaron perfiles que
representan distintos niveles de participacion, tanto internos como externos.

Se realizaron en total 13 entrevistas, en el grupo de asistentes se entrevisto a un
usuario general, un estudiante de gastronomia, dos profesionales del area turistica y un
profesional del drea gastrondmica, lo que ayudo a obtener diversos puntos de vista desde el
publico. A nivel interno se entrevisto a seis miembros del staff, dos de la Escuela de los Chef
y cuatro de la ESPOL, quienes aportaron informacion operativa sobre la gestion y el
funcionamiento del evento. Y concluyendo, se mantuvo una entrevista con dos de los

organizadores, con el fin de comprender el punto de vista estratégico, los objetivos y procesos
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de planificacion. Esta combinacion de perfiles permitié construir una comprension mas
completa del evento.

Al analizar las entrevistas realizadas, surgieron distintos puntos claves que permitieron
profundizar en las experiencias y percepciones de cada uno de estos actores. Entre los puntos
mas importantes se identificaron necesidades especificas relacionadas con la orientacion
dentro del evento, dificultades en el ingreso, expectativas sobre la informacion previa de las
actividades. De igual forma los entrevistados compartieron apreciaciones sobre la
organizacion, el flujo del publico, la interaccion con los chef, marcas y emprendimientos, asi
como sensaciones positivas y negativas vividas durante el evento. Estos hallazgos
proporcionan una base solida para construir los mapas de empatia a partir de esta
informacion, ya que permiten reconocer de forma clara que piensa, siente y ve cada uno de los
actores.

Es importante sefialar que todas las entrevistas realizadas cuentan con su respectiva

evidencia, las cuales se pueden visualizar en el ANEXO B.

3.1.4 Mapas de empatia

A partir de los hallazgos encontrados en las entrevistas, se realizaron mapas de
empatia de estos actores claves, esta herramienta permite profundizar en lo que cada perfil
piensa, siente, dice y hace durante el evento, identificando asi motivaciones, expectativas,
necesidades y puntos de dolor. El analisis de cada una de estas perspectivas facilito la
comprension del estudiante de gastronomia o de areas afin, el profesional del sector
gastronomico y afines, asistente general y el staff, evidenciando algunas diferencias y
similitudes en la que cada actor experiment6 el evento.

Debido a que los mapas completos ofrecen un nivel de detalle més extenso estos se

encuentran en el ANEXO C. Por el contrario, para el documento se realiz6 un cuadro



comparativo donde se sintetiza la informacion clave de los mapas de empatia. Este cuadro se

organiza en los cuadrantes de observacion, expectativas, necesidades y comportamiento,

facilitando la identificacion de elementos esenciales y comprension.

A continuacion, se presenta el cuadro comparativo con la sintesis de los actores:

Figura 4

Cuadro de sintesis de los resultados de mapa de empatia

RESULTADOS

Observacién

Durante la competencia no
habia suficiente espacio para
desplazarse por el salén
debido al alto flujo de
personas.

Durante el evento se observaron conductas
que afectaron la dindmica prevista: falta de
respeto en los congresos, aglomeraciones de
estudiantes en los showrooms y mayor interés
por las copas y degustaciones que por las
conferencias. Ademds, algunos asistentes
p cierta ipulaci en la
promocién de marcas y se evidencié baja
asistencia a los congresos.

Observan los distintos
showrooms  degustar,
descubrir sabores y vivir
una experiencia cultural;
curiosidad

Perciben una gran afluencia en los
talleres de cocina en vivo y
competencias, asistentes
desmotivados por el registro
extenso de datos solicitados y
preguntas constantes sobre el
itinerario del evento.

Asistir a eventos del mismo
nivel en futuras ediciones.
Desean conocer chefs
internacionales que habian
estudiado en clase.

Experiencia agradable, aunque no
genere interés en novedades, dado
que ya conoce el funcionamiento de
este tipo de eventos.

Disfrutar de la
experiencia, conocer
nuevos  productos Y
stands; pasarla bien en
un evento nuevo

Esperan un registro agil y eficiente,
con mejor acceso a informacion,
conexion a internet y el codigo QR
mas completo. Cuenten con planes
de contingencia y una participacion
mas activa en la gestion del evento.

Necesidades

Requieren un registro mas agil
que reconozca su inscripcion
previa y una opcion de
identificarse como
estudiantes, evitando esperas
innecesarias.

Aumentar la interaccion con el
publico y mejorar la distribucion de
los stands.

Informacion clara sobre
productos, marcas y
categorias; orientacion
dentro  del evento;
facilidad para planificar
recorrido

Requieren una guia visual del
espacio, informacion previa de las
actividades para poder guiar a los
asistentes,  herramientas  para
manejar  reclamos y  resolver
problemas.

Comportamiento

Realizan recorrido dentro del
evento, se toman fotos con
amigos acompanantes,
realizan compras dentro de la
seccion emprendedores

El recorrido por los stands resultaba
entretenido inicialmente; sin
embargo, una vez completado, se
perdia interés, ya que la experiencia
no ofrecia elementos adicionales que
mantuvieran su atencién.

Visitan stands de forma
exploratoria, toman
fotos, realizan
actividades recreativas y
comparten su
experiencia a otros.

Asisten en el registro en la entrada,
incluyendo personas mayores con el
uso del codigo QR y el acceso al
evento, orientan a los asistentes
sobre las actividades y en lo que
requieran.

Nota: Se detalla lo que cada actor observa, su expectativa, necesidad y comportamiento que

tuvieron dentro del evento. Elaboracion propia.

A partir del analisis comparativo entre los estudiantes y profesionales del area

gastronomia y area afin, los asistentes y el staff, se evidenciaron varios hallazgos que
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permiten comprender mejor su experiencia dentro del evento, también aportan a definir los
perfiles de usuario mas importantes.

Los asistentes son el grupo con mayores necesidades de informacion previa y durante
el evento, muchos de ellos no contaban con detalles completos sobre las actividades, horarios
o ubicacion en los espacios, lo que gener6é dudas al momento de planificar su recorrido.
Aunque la informacion existia, no estaba centralizada lo que obligaba a buscarla por distintas
fuentes. De igual forma los estudiantes de gastronomia mostraban un mayor interés sobre
conocer a los chefs, los contenidos técnicos y aprovechar oportunidades de aprendizaje,
mientras que, los profesionales de gastronomia se mostraban interesados en mayor parte por
los temas compartidos en los congresos, sin embargo, no destacan que haya existido una
interaccion mayor con el publico y la ausencia de informacion pre-evento.

En conclusion, entre los 4 actores surgieron puntos en comun como la necesidad de
una experiencia mas fluida desde el ingreso, informacion centralizada y herramientas que
faciliten la planificacion del recorrido, el acceso a detalles de las marcas, chefs, como también
la continuidad de la experiencia al acabar el evento. Esta comprension sin duda es esencial

para construir los perfiles de usuario necesarios para el proyecto.

3.1.5 Perfil de Usuario

La creacion de un perfil de usuario permite definir el publico al que va dirigido el
contenido de app movil para el uso en Guayaquil Food Show. En base al analisis comparativo
de las entrevistas y la sintesis de los mapas de empatia, se definieron los perfiles de usuario
que representan a los grupos que realmente vivieron la experiencia del evento.

Siendo asi el estudiante de Gastronomia o de areas afin, este perfil tiene un enfoque
formativo, busca adquirir conocimientos, interactuar con el chef y aprovechar oportunidades

educativas del evento. De ahi tenemos al asistente general el primer perfil de usuario porque
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es un usuario que participa del evento por interés personal, entretenimiento o también por

curiosidad.

Se decidi6 enfocar el desarrollo de los perfiles de usuario inicamente en estos dos

actores principales. Los perfiles incluyen secciones como; objetivos, frustraciones e intereses.

En la siguiente seccion se presenta el perfil de cada usuario detallado, resaltando sus

caracteristicas, motivaciones, intereses y desafios dentro del Guayaquil Food Show. Esta

representacion permite visualizar con mayor facilidad y claridad a quién va dirigida la

propuesta y como se puede generar funcionalidades mas utiles y alineadas a sus caracteristicas

reales.

A continuacion, se presentan los perfiles de usuario:

Figura §

Perfil de estudiantes de gastronomia

Sofia Ramos
Valverde

Estudiantes de gastronomia o
EICEE

“Es el momento de aplicar mis
conocimientos y estar cerca de
mis chefs favoritos.”

Escenario

Sofia busca cualquier oportunidad de networking y aprendizaje
profesional. Se inscribié al Guayaquil Food Show con el deseo
de conocer a chefs de prestigio internacional cuyas técnicas
son estudiadas en su carrera universitaria. Utiliza la app para
completar el registro previo solicitado y organizar su recorrido,
prestando especial atencion al cronograma de competencias.

Personalidad:

Extroverttido
—

Introvertido
Emocional

—— () ——————
Pensativo

Intuitivo
—————————— ) —
Poco observador

Intereses:

Concursos culinarios, técnicas de emplatado,
pasteleria de vanguardia, tendencias internacionales.

Objetivos:

« Establecer contactos profesionales sélidos con referentes de

la alta cocina y proveedores clave de la industria.

« Conseguir la oportunidad de aplicar y validar conocimientos

mediante la participacién o asistencia en competencias

culinarias.

« Aprendery dominar técnicas de vanguardia directamente de

chefs de prestigio internacional.

« Asegurar la obtencién de contenido post-evento que sirva

como material de consulta y validacién profesional.

Frustraciones:

* La ausencia de herramientas efectivas para el networking le

impide establecer contacto directo y seguimiento con los
profesionales y referentes de la industria.

« Sentirse abrumada por la cantidad de actividades simultaneas

(charlas vs. concursos) sin poder filtrar o priorizar cusles son las
més valiosas para su formacién.

« La velocidad de las masterclasses y las demostraciones

culinarias impide tomar notas detalladas o documentar
répidamente los pasos complejos de las recetas, lo que resulta
en una pérdida de aprendizaje técnico.

Marcas favoritas:

Republica del Cacao, Bob Jones, Nestlé, DOS
HEMISFERIOS

Nota: Informacion obtenida y analizada con base en las entrevistas. Elaboracion propia.

El perfil de Sofia Ramos corresponde a un estudiante de gastronomia de 21 afios con
estudios superiores proveniente de Guayaquil, con una motivacion de asistir por el deseo de

conocer a chefs de prestigio y enriquecer su conocimiento. Sus objetivos van desde establecer
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contactos con profesionales y aplicar técnicas, mientras que sus frustraciones provienen de la
ausencia de herramientas efectivas de networking y no poder priorizar las conferencias o

actividades a asistir debido a que ocurren simultaneamente.

Figura 6

Perfil de asistentes generales

Escenario Objetivos:

. q ] ~ » Disfrutar de degustaciones,
Mauricio, un joven en busca de nuevas experiencias, se enteré

del Guayaquil Food Show por amigos y, motivado a * Explorar productos
entretenerse, se registré rapidamente en la app revisando
brevemente las actividades disponibles.

GUAYAQUIL
FOOD

SHOW « Observar y participar de manera en talleres o

demostraciones
000 v :
« Interaccion social

* Compra de productos que le generen atencién

Mauricio Personalidad:
Sanchéz Vélez Extroverttido

i  —— .
Asistente General - Frustraciones:
Introvertido

Emocional « Ausencia de informacién clara o actualizada sobre
actividades.
Pensativo + Pérdida de tiempo en filas o en procesos manuales.
entornos™ « No saber que actividades o stands se ajustan a sus
Intuitivo intereses

“Me gusta descubir nuevos

« Sobrecarga de informacién sin una guia personalizada.
« Dificultad para comprender tecnicismos de gastronomfa

Poco observador

Intereses: Marcas favoritas:

LIS O CUEIL R, Rl S, CLoENEL La Ibérica, Café Vélez, La favorita, McCormick

Nota: Informacion obtenida y analizada con base en las entrevistas. Elaboracion propia.

El perfil de Mauricio Sanchéz refleja un asistente de 26 afios proveniente de
Guayaquil el cual asiste a eventos entre amigos por recomendacion, con una motivacion
centrada en la recreacion y estar dispuesto a disfrutar mediante la participacion de las
actividades que se presenten en el evento. Sus frustraciones dominantes van desde no poseer
informacion clara del evento hasta no reconocer que actividades se pueden ajustar a sus

intereses.
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3.2 Etapa Definir:

3.2.1 Customer Journey Map / Mapa de experiencia
Con el fin de fortalecer los hallazgos obtenidos en la etapa anterior a partir de los
perfiles de usuario desarrollados, se procede a realizar un Customer Journey Map a los
perfiles predominantes en la asistencia del evento; asistentes general y estudiantes de
gastronomia o areas afines, lo que permitié comprender el recorrido que realizan y definirlas
durante las etapas: Descubrimiento, Consideracion, Decision, Experiencia y Fidelizacion.
Para cada una de las etapas se analizaron con detenimiento las acciones, pensamientos y
emociones del asistente. Permitiendo asi mostrar sus puntos de dolor mas importantes y a
partir de ellos, detectar las oportunidades de mejora donde el contenido de la aplicacion pueda
intervenir.
De acuerdo Customer Journey Map del estudiante de gastronomia, los hallazgos
obtenidos en base a los puntos de dolor se exponen de la siguiente manera:
e [os estudiantes no cuentan con informacion detallada y completa sobre la
participacion de chefs, temas, actividades, afectando su planificacion.
e Buscan que el costo de la entrada a los congresos se vea reflejado en la calidad
y relevancia del contenido.
e El proceso de ingreso es demorado y no valida el estatus de estudiante,
provocando molestias.
e No tienen acceso claro al contacto de las marcas, lo que dificulta conexiones

profesionales posteriores.

De acuerdo Customer Journey Map del asistente, los hallazgos obtenidos en base a los

puntos de dolor se exponen de la siguiente manera:
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e Hubo una difusion limitada, no conocian del evento hasta que le fue
recomendado por amigos.

e Informacion esencial estaba fragmentada en distintos espacios prensa y redes
sociales y no incluia detalles relevantes para su asistencia.

e A medida que se involucraron en el recorrido de las actividades, ferias,
talleres, sintieron la necesidad de poder tener informacion de los participantes
para contactarse o adquirir productos post-evento.

e A pesar de haber tenido una experiencia satisfactoria, se cuestionan si existirdn

futuras ediciones.

El siguiente cuadro presenta, agrupa y sintetiza estos hallazgos claves, organizando de
forma clara las oportunidades de mejora encontradas en ambas investigaciones, los elementos

de accion propuestos para cada hallazgo y los responsables sugeridos para atender cada punto.

Figura 7

Cuadro de hallazgos representativos de Customer Journey



Hallazgos

Los asistentes conocieron del evento principalmente por
recomendaciones, mas que por los canales oficiales.

Los asistentes buscan mantenerse conectados y acceder a
informacién de profesionales, marcas premium vy
emprendedores del sector gastronémico.

Los asistentes finalizan su experiencia sin tener informacion
sobre la continuidad del evento ni sobre cémo enterarse de
futuras fechas o ediciones.

Los asistentes quieren encontrar en un solo espacio la
agenda, horarios, chefs invitados, actividades, showrooms,
marcas participantes.

Los asistentes senalaron que el registro puede mejorar para
hacer mas rapido el ingreso.

Los asistentes sefalaron que el proceso de retroalimentacion
puede mejorar mediante formatos digitales, que faciliten
compartir sus opiniones de manera sencilla y completa.

Nota: Elaboracion propia.

Elemento de Accién

e Dar mayor visibilidad al evento mediante espacios donde se
compartan novedades, fechas y actividades oficiales.

Fortalecer la estrategia de comunicacién y difusién del evento en
sus canales oficiales.

Contar con un espacio donde los asistentes puedan ver los datos de
contacto de marcas premium y emprendedores.

Ofrecer un apartado con informacién publica y relevante de los
profesionales para facilitar el acercamiento o futuras conexiones.

Contar con un espacio visible donde los asistentes puedan
encontrar informaciéon sobre préximas ediciones, novedades y
fechas del evento.

Contar con una seccién principal y visible donde los asistentes
puedan acceder de inmediato a toda la informacién de los
showrooms del evento.

Contar con perfiles de expositores completos, con fotos,
descripciones, descripcién de productos y categorias visibles.

« Tener un proceso de pre-registro mas claro y ordenado para agilizar
la entrada.

 Incluir una opcién de registro por grupos para facilitar el ingreso de
varias personas al mismo tiempo.

« Tener formularios de retroalimentacion digitales para obtener
comentarios de los distintos showrooms, permitiendo que los
asistentes respondan de manera agil.
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Disefiadores del Contenido
App/Organizadores

Disefiadores del Contenido
App/Organizadores/ Chefs

Disefiadores del Contenido
App/Organizadores

Disefiadores del Contenido
App/Organizadores

Disefiadores del Contenido
App/Organizadores

de

de

de

de

de

Disefiadores del Contenido de App

Esta sintesis permite visualizar de forma objetiva y ordenada las areas que requieren

atencion y también constituyen una base fundamental hacia las soluciones alineadas con las

necesidades de los asistentes.

3.3. Analisis e Interpretacion de Resultados

3.3.1 Analisis critico de los hallazgos

A pesar de que la primera edicion del Guayaquil Food Show, tuvo una buena

aceptacion, se encontré un dato importante: el 42.53% de los encuestados resalté que hubo

problemas en la comunicacién del evento. Al analizarlo, muestra que el problema no es que

no existiera informacion, sino que esta no era clara ni detallada.

Se identificd que los asistentes conocian el evento, pero les faltaba datos especificos

que importan como, horarios exactos, los temas a tratar de las ponencias, ubicacion de cada

actividad. Los canales mostraban informacion basica, pero no comunicaban cambios de
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ultima hora, detalles a profundidad, lo que gener6 que muchos de los asistentes se sientan

desinformados durante el evento.

3.3.2 Implicaciones para la experiencia del asistente

La falta de detalles precisos afecta directamente la visita. No saber a qué hora empieza
exactamente una actividad o donde queda un stand especifico genera confusion y hace que el

asistente pierda tiempo valioso preguntando o buscando.

Para el Estudiante de Gastronomia, esto significa perder oportunidades de aprender,
porque, aunque sabia que habia un chef invitado, no tenia el detalle técnico ni el horario
confirmado para organizarse. Para el Asistente General, la falta de una agenda clara
convierte un paseo divertido en uno lleno de dudas, provocando que se pierdan actividades

importantes simplemente porque la informacion no les lleg6 con el nivel de detalle necesario.

3.3.3 Relacion entre hallazgos y diseiio del contenido

Estos problemas nos ayudaron a decidir como disenar el contenido de la aplicacion

movil:

e Agenda del evento: contara con una agenda, mostrando el itinerario completo de los
dias de evento, nombre de la actividad y el estado en tiempo real.

e Notificaciones: para evitar que el asistente se pierde de algin cambio o novedad, se
incorporard esta funcion para mantener en aviso de cualquier cambio al instante.

e Centralizacién: se reunird en un solo lugar toda la informacion que el asistente

necesite y asi tenga el control total de su visita.
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3.4 Etapa Idear

3.4.1 Benchmarking visual

El benchmarking visual se usa como inspiracion para definir el disefio de la
aplicacion. El andlisis se baso en observar la organizacion visual y funcional de aplicaciones
moviles utilizadas en eventos gastrondomicos de gran impacto, como Winter Fancy Food
Show (USA), SIAL Canada y Summer Fancy Food Show.

El andlisis se basé en criterios especificos de disefio y usabilidad, como la estética
visual, visibilidad de auspiciantes, sistema de navegacion, opciones de interaccion para
networking y funcionalidades técnicas, con el fin de identificar sus fortalezas y puntos de
dolor.

A continuacion, se presenta la tabla de analisis:

Figura 8

Andlisis visual de apps de eventos



CRITERIOS

Estética

Navegacion
/ Mapa

Visibilidad de
Auspiciantes

Networking/
Interaccion

Funcionalidad
técnica

Puntos de dolor

Winter FancyFaire

(USA)

Minimalista: Fondo
blanco puro para
resaltar fotos de

comida. Uso amplio

de espacios
negativos.

Mapa Interactivo
Vectorial: permite
zoom profundo y
trazar rutas estilo
Google Maps.

Banners rotativos:
Los patrocinadores
"Premium”
aparecen en el
Home y en Push
Notifications
patrocinadas.

IA Matchmaking: un
algoritmo sugiere a
quién conocer
basado en tus
intereses de
registro.

Hibrida / Offline:
permite consultar
agenda y mapa sin
internet (descarga

datos al inicio).

Curva de
aprendizaje alta:
tiene demasiadas
funciones que
abruman al usuario
nuevo.

BENCHMARKING APPs

TIPOS DE APPS

SIAL Canada

Corporativa: usa
bloques de color
solidos basados en
la identidad del pais
anfitrion. Estilo
rigido/institucional.

Listado + PDF:
depende mucho de
listas alfabéticas y

mapas estaticos.

Directorios
jerarquizados: los
logos de
patrocinadores son
3x mas grandes que
los expositores
normales.

Escaneo de
Gafetes: enfoque
B2B puro. Permite

exportar contactos a

Excel/CRM

directamente.

Online First:
requiere conexion
constante para
cargar perfiles
(punto critico de
falla).

Disefo anticuado y
tiempos de carga
lentos en
transiciones de
pantalla.

Summer Fancy

Food Show (USA

Dinamica: paleta de
colores pasteles y
formas organicas.
Uso de iconografia
ilustrada.

"My Show
Planner": enfocada
en la agenda
personal. El mapa
es secundario a la
lista de "favoritos”

Gamificacion: los
usuarios ganan
puntos por visitar
stands de marcas
patrocinadoras
especificas.

Chat Integrado:
mensajeria tipo
WhatsApp dentro
de la app (baja
adopcion si no hay
notificaciones).

Sincronizacién
Real-Time:
excelente para
noticias, pero lenta
en espacios con
mala senal.

Excesivas
notificaciones push
que terminan
siendo bloqueadas
por el usuario.

Consideraciones para el
disefio del contenido del
Guayaquil Food Show

Disefio limpio: utilizar
fondos neutros (blanco/gris
claro) para evitar ruido
visual, permitiendo que los
logos, marcas y fotos de
productos no se pierdan.

Implementar un mapa
interactivo con pines
clicables. Es superior a la
lista alfabética porque
reduce la carga cognitiva
del usuario al buscar.

Crear "Tarjetas
Destacadas” (con foto y
logo grande) para
patrocinadores y "Listas
Simples” (solo texto/logo
peq.) para expositores
estandar.

Enfoque Hibrido:
Implementar escaneo de
QR para cierre de negocios
rapido, priorizando esto
sobre un chat social que
suele ser ignorado.

Arquitectura "Offline-First":
La app debe descargar la
base de datos
(agenda/mapa) al
instalarse. Garantiza
usabilidad en espacios con
mala senal WiFi.

Simplicidad Radical: limitar
el menu principal a max. 4
pestanas (Inicio, Mapa,
Expositores, Agenda).
Evitar saturacion de
funciones.

Nota: Elaboracion propia

Este analisis permitio obtener una idea clara y fundamentada antes de poder crear una
lluvia de ideas, asegurando que las soluciones propuestas no fueran aleatorias, sino que
estuvieran basadas en estructuras funcionales que ya se han demostrado con éxito en el sector
gastronémico y sobre todo a nivel internacional.

Después de este analisis, se identificaron puntos importantes para fundamentar la
estética de la aplicacion bajo un disefio limpio con fondos neutros y asi evitar el ruido visual,
optimizar la navegacion mediante un mapa interactivo

e Se prioriza un mapa interactivo para resolver la desorientacion de los

asistentes.
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e Para garantizar la funcionalidad en un espacio sin conexion a internet, la
agenda de actividades y el mapa tendra debera ser accesible sin conexion.

e Se prefiri6 utilizar un disefio de estilo limpio, que reduzca la carga cognitiva y
permita que el contenido con imagenes no se pierda o quede en segundo lugar.

e Se integraran modulos de resultados en tiempo real para las competencias
culinarias, cubriendo el vacio de los espacios de entretenimiento en las
aplicaciones de eventos.

Estos distintos puntos ayudan a tener una referencia para la lluvia de ideas, asegurando
que las ideas que se van a generar no solo sean creativas, sino que respondan a las
necesidades del asistente.

3.4.2 Brainstorming / Lluvia de ideas

Después de los distintos puntos establecidos en el benchmarking y la comprension de
los hallazgos en la fase empatizar y definir, se utiliz6 la herramienta Brainstorming para
generar ideas creativas, soluciones que respondan a las necesidades y oportunidades
enfocadas al disefio del contenido. Permiti6 integrar diversas ideas de forma libre que aporten
a mejorar la experiencia de los asistentes dentro del evento.

Primero se empezo6 con una lluvia de ideas guiada por la metodologia “How Might
We” (;Como podriamos...?), que permitio reformular los “puntos de dolor” de los asistentes y
generar ideas para convertirlos en oportunidades de disefio. Las ideas resultantes se organizan
en 5 clusters, agrupando las propuestas por tematica y enfoque. A partir de estos clusters se
derivaron los findings, que sintetizan los puntos claves y oportunidades de mejora.

Después del analisis de todas las ideas generadas, se los organizaron en 5 grupos

tematicos (Cluster), los cuales son:

Centralizacion de la informacion y accesibilidad
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Mapa interactivo del evento que muestre la ubicacion de los showrooms, stands, areas
de interés y rutas sugeridas.

Agendas interactivas con informacion de los showrooms, actividades, expositores,
horarios.

Ingreso 4gil, incluyendo registros por grupos, validacion rapida y confiable.
Interaccion y vinculos profesionales

Conexion y networking entre asistentes, chefs y expositores.

Foros tematicos para conversar y compartir sobre gastronomia.
Relacion comercial con las marcas premium

Promover la conexion entre asistentes y marcas premium de alimentos, bebidas y
equipamiento de cocina.

Comunicacion accesible con marcas premium mediante botoén de contacto.
Informacion sobre los productos y servicios que ofrecen las marcas premium.

Descripcion y perfil de cada marca.
Perfiles y contenido gastronomico

Fichas de los chefs: biografia, logros, especialidades y trayectoria.
Biblioteca digital: recetas, videos y otros contenidos relevantes para los asistentes.
Recursos de aprendizaje: técnicas, tendencias, para profundizar en el aprendizaje

culinario.
Seguimiento Post-evento y alcance

Informacion sobre proximas ediciones, fechas y oportunidades de participacion.
Actualizaciones de premios, nuevos proyectos, temas vanguardistas de chefs, marcas y
emprendedores.

Notificaciones personalizadas con contenido relevante para cada asistente.

Seccion de retroalimentacion donde los asistentes puedan evaluar las actividades y

compartir sus comentarios o recomendaciones.
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De los resultados obtenidos (Findings), se destacan algunos puntos importantes para

el disefio del contenido:

e Necesidad de un medio Uinico que concentre toda la informacion del evento,
organizada, y actualizada, valida a la aplicacion como el canal oficial que integre
mapa, horarios y notificaciones, resolviendo la dispersion informativa.

e Laimplementacion de un registro digital, seria una solucion practica para eliminar los
tiempos de espera.

e Buscan oportunidades de networking con chefs, expositores y otros participantes,
mostrando asi que la aplicacion también puede funcionar como una herramienta
hibrida de educacion y networking no solo como una agenda informativa.

e Requieren informacion sobre futuras ediciones, novedades del sector y espacios para

dar retroalimentacion sobre las actividades.

Sabiendo que, para garantizar que estas funcionalidades generen valor real y no
saturen al asistente, es necesario filtrar estas ideas propuestas contrastandolas con las

necesidades y frustraciones de los perfiles de usuario definidos.

3.4.3 Value Proposition Canvas

Después de la generacion de posibles soluciones dentro del brainstorming, fue
necesario validar que estas propuestas respondan a las necesidades reales de los perfiles de
usuario identificados en la investigacion. Con este fin, se utiliz6 la herramienta Value
Proposition Canvas, alineando las caracteristicas de la app mévil con los deseos y
frustraciones del usuario.

Este analisis se centrd en los dos perfiles de usuario del Guayaquil Food Show: el
Estudiantes de Gastronomia, quien busca aprendizaje y networking; el Asistente general,

interesado en la experiencia recreativa y la oferta gastronémica.

Las siguientes propuestas establecidas por los estudiantes de gastronomia, resuelven puntos

de dolor importantes considerados para mejorar la experiencia:
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e La sensacion de tener mucha informacion académica y no saber cudl estd mas
interesado, se resuelve con los filtros de busqueda, lo que le permite identificar
y priorizar talleres o exposiciones relevantes.

e La dificultad de no poder anotar detalles importantes mientras hay
demostraciones o cocina en vivo, se resuelve al tener acceso a recetas
descargables.

e La limitacion de informacion importante al terminar el evento, se soluciona
con el acceso a material exclusivo post-evento, extendiendo la utilidad de la

aplicacion.

En contraste, el uso de la herramienta permitié confirmar que existen puntos de dolor
distintos para el asistente general, pero representativos para mejorar la experiencia de este
perfil.

Se validan distintas propuestas, sin embargo, se mencionan tres que destacan por
mayor importancia:

e La frustracion de perderse las actividades de interés se resuelve con la
implementacion de un mapa interactivo geolocalizado, transformando un
recorrido fluido.

e [Las molestas filas largas y procesos de registro demorados, la solucion
propuesta es un codigo QR integrado, lo que garantiza un acceso rapido y
eficiente.

e [a dificultad de estar pendiente de la actividad que esta sucediendo en el
momento se soluciona mediante una agenda centralizada y un sistema de

notificaciones, permitiendo aprovechar cada actividad.
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3.4.4 Matriz de Priorizacion

De acuerdo a la matriz de priorizacion se establecieron elementos a incorporar dentro
del contenido de la aplicacion acorde a su nivel de prioridad. Los elementos que se priorizan
son aquellos que tienen un impacto directo en la experiencia del visitante y se poseen los
recursos para aplicarlos; los elementos de prioridad media incluyen funcionalidades que
aportan un valor complementario a la experiencia, sin embargo existe cierto nivel de
complejidad para obtener la informacion exclusiva; dentro de la prioridad baja se han anadido
aquellos elementos que representan una mayor complejidad técnica y que requieren mayores
recursos para su incorporacion como establecer contenido de networking disefiados para que
las dos partes se encuentren interesadas y conexion digital dentro del salon en el que se
desarrolla el evento.

A continuacion, se presenta la matriz:

Figura 9

Cuadro de matriz de priorizacion

Matriz de Priorizacion de Actividades

Informacién detallada sobre los showrooms

hacer 6
[

Informacién sobre las marcas premium locales,

Priorizacion
- |Entrada QR integrada. ‘ . .
Muy necesario Poco necesario
- |Agenda digital. ]
n |Mcpo interactivo del evento. ‘
n ’ Notificaciones de las actividades del evento. Fécil de 9 o o o 0

auspiciantes y emprendedores.

Buscador inteligente (lupa) para encontrar

7 N L .
. informacioén al instante.

|Networking y conexién digital. ‘ 6 e

Acceso a material exclusivo de los chefs post- Diﬁcil de
evento. hacer

Acceso a las recetas de los platos preparados en
vivo.
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Nota: Elaboracion propia.
De esta manera, esta matriz facilita la toma de decisiones y la jerarquizacion de los

elementos a incorporar.

3.4.5 Arquitectura de informacion

Acorde a la informacion identificada se disefié una estructura jerdrquica que permita al
asistente navegar de forma intuitiva. El objetivo de esta estructura es poder organizar el
extenso contenido del evento de manera estratégica, para asi asegurar que los asistentes
encuentren lo que necesitan en muy pocos pasos. La estructura de la informacién se organiza
en 3 niveles, el nivel 0 y 1 se encarga de la bienvenida, registro e inicio de sesion, donde se
prioriza un registro de manera agil integrando el uso de redes sociales. En el nivel 2 se accede
a la pantalla principal o de inicio, donde se muestran los elementos urgentes, como cddigo QR
de la entrada, notificaciones, la agenda del dia y los showrooms, estando a la vista del usuario.
En el nivel 3 tenemos el desglose de los showrooms, donde esta la informacion especifica
como, horarios, biografia de chef, logros y demas, evitando asi saturar el ment principal.

A continuacion, se puede observar la arquitectura de informacion:

Figura 10

Diagrama de estructura de informacion



Pantalla de Carga

Nivel O: ‘
Bienvenida 5 .
Bienvenida
(Logo Guayaquil Food
Show)
Pantalla de Acceso
Nivel 1: P S, —— .
. X Opcion 1: Inicio de e Opcién 3: Inicio de Sesién
Identificaci Sesion Social
én « Correo electrénico « Nombres /Apellidos « Google
* Contrasena + Correo + Facebook
+ Contrasefia
- Celular
| I
A.Encabezado B. Meni Lateral C. Meni de Categorias D. Pie de pagina
Nivel 2: + Logo de Guayaquil « Foto de Perfil/Nombre * Agenda « Redes Oficiales
Food Show de usuario « Congreso - Auspiciantes
Pantalla de + Barra de accion: + Actividades Internacional
Inicio Entrada QR 360
Notificacion - Encuestas de + Competencias
Lupa satisfaccion Culinarias
+ Micuenta « Expo Food Show
« Cerrar sesion + Gourmet
Experience
« Mapa del evento
+ Compra de Tickets
Nivel 3: « Inscripciones
]
Navegacion M
Interna . 2.Seccién Mapa del 2. g 3.Secci6 i 4.Seccion ExpoFood  5.Seccion Gourmet
) evento Internacional Culinarias Show Experience
+ Estado Plano general de Gastronomia 360 + Pestafias de « Expositores + Descripcion
+ Actividades espacio del evento. « Pestafas por dia competencias y + Cocina en vivo general
+ Botén de « Ponentes pici 3 « Agenda de
acceso « Detalle, marcas y degustacién
participantes, prendi + Musica en vivo
jueces

6.Seccién Compra de

« Pagina oficial para

2.Seccién Inseripeiones
para el evento
Pagina oficial para
inscribirse y participar

comprar los
tickets de los como expositor o
showrooms. concursante.

49

Nota: Se visualizan los 4 niveles dentro del prototipo. Elaboracion propia.

Esta jerarquia organiza acorde al nivel de importancia y uso, garantizando una

experiencia fluida que agilice la navegacion del asistente, fomentando asi la asistencia a todas

las actividades del evento.

3.4.6 Mapa de contenido

Una vez definida la arquitectura de la informacion con los 3 niveles de navegacion, se
continud especificando cada una de las secciones. Su objetivo es llenar la estructura antes
definida con informacion real que aporte al asistente y que mediante cada categoria sustente

las necesidades definidas en la fase de investigacion.

A continuacidn, se desglosan los 3 niveles establecidos:

Nivel 0 - Bienvenida
Pantalla de carga

e Bienvenida



e Logo del Guayaquil Food Show

Nivel 1- Identificacion

Pantalla de Acceso

Inicio de sesion

Registrarse

Correo electronico

Contrasena

Nombres
Apellidos

Celular

Profesion

Correo electronico

Contrasena

Inicio de sesion social (Social Login)

Google
Apple
Outlook
Facebook

Nivel 2 - Componentes de la pantalla de inicio

Encabezado

e Logo del Guayaquil Food Show

e Barra de accidon
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o Icono Menu lateral: Permitird acceso al perfil y otras opciones.

o Icono Qr: Permitird acceder a la entrada para el evento
o Icono Notificacion: recibird actualizaciones del evento

o Icono Lupa: permitira hacer cualquier busqueda
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Menn lateral

e Foto de perfil

e Nombre de usuario

e Actividades seleccionadas: se muestra la actividad seleccionada con el
horario y lugar.

e Encuestas de satisfaccion: encuesta de cada showroom y encuesta
general

e Cuenta: Editar datos personales (nombre, correo, contrasefia, fecha de
nacimiento, ciudad)

e (Cerrar sesion
Dentro del inicio - Men1 de categorias

e Agenda

e Mapa del evento

e Congreso Internacional Gastronomia 360
e Competencias Culinarias

e Expo Food Show

e Gourmet Experience

e Compra de Tickets

e [nscripcion
Pie de pagina

e Se presenta las redes sociales oficiales del evento
e Se presenta los auspiciantes

o Chatbot

Nivel 3 - Navegacion Interna

e Agenda
o Estado

o Nombre de actividad
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o Ubicacion

o Boton de acceso detallado

e Seccion Congreso Internacional Gastronomia 360.

o Pestafia por dia: Tema, horario, fecha, sala y ponentes.

o Ponentes: Foto, nombre, Titulo profesional, logros, Biografia,

redes

e Seccion Competencia Culinarias

o Pestafia con las competencias: Bocuse D’OR, COUPE DU

MONDE DE LA PATISSERIE), Copa nacional de gastronomia

(Jovenes talentos):

Foto
Descripcion
Fecha

Sala
Participantes
Jueces

Tracking de quien se esta presentando en ese momento

o Tabla de resultados: resultados de cada competencia

e Seccion Expo Food Show

o Pestafia de expositoress:

Tracking del expositor presentando en tiempo real
Cocina en vivo: Foto, chef ponente, informacion de

contacto, informacion del plato a preparar, receta.

o Pestana de Productos

Auspiciantes: Foto, descripcion, informacion de
contacto.

Marcas premium locales: Foto, descripcion, informacion
de contacto.

Emprendimientos: Foto, descripcion, informacion de

contacto.

e Seccion de Gourmet experience
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o Gourmet experience: descripcion y detalle
o Video de todo lo que conforma en showroom
m Agenda de degustacion:
m  Chefinvitado
e Seccidn mapa interactivo del evento.
o Plano general aéreo del evento
e Compra de Tickets
o Redirige a una pagina para comprar las entradas del evento
e [nscripcion
o Redirige a una pagina para registrarse y ser parte del evento

COmo concursar o expositor con su marca premium.

3.4.7 Moodboard

Adicionalmente, se elabord un Moodboard para definir qué personalidad y elementos
se pueden incorporar en el disefio del contenido. Esta herramienta ayuda a hacer visibles
caracteristicas importantes del evento e incluirlas en la etapa de disefio, asegurando que el

contenido que se presente sea coherente con el evento Guayaquil Food Show.

La propuesta visual se estructura bajo seis conceptos que representan en gran manera

el evento: Profesional, Gastronémico, Elegante, Amigable, Moderno y Minimalista.
A continuacion, se muestra el moodboard visual:

Figura 11

Moodborad visual de diserio
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Moodboard - Guayaquil Food Show

Profesional
Gastronomico
Elegante
Amigable
Moderno
Minimalista

Montserrat
GOTHAM BLACK

Safira March

Open Sans
Poppins

Nota: Elaboracion propia.
La paleta de colores que se muestra favorece la jerarquia visual y la limpieza del contenido:

e Se ha seguido la linea grafica del Guayaquil Food Show, como los colores
corporativos de la marca, azul cian, blanco y negro, asegurando que la
aplicacion sea reconocida como un producto oficial del evento.

e Las fuentes Sans Serif (Monserrat, Open Sans, Poppins) son referentes para los
textos principales y menus, debido a su alta legibilidad en pantallas pequefias,
reforzando el atributo de ser una plataforma amigable para el asistente.

e Las fuentes como Gotham Black y Safira March, son referentes para titulares y
elementos destacados, brindando un peso visual y un aspecto profesional a la
comunicacion institucional.

e FEl estilo de imagen que se selecciond comunica la esencia hibrida del evento,
en la que se aprecia la técnica de la alta cocina, la interaccion en entornos de

networking, cocina en vivo y la experiencia digital en el evento.
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Se realiz6 un segundo moodboard para definir la manera de presentar el contenido en
la pantalla, recopilando ejemplos visuales de interfaces sirviendo como guia para estructurar

los datos de manera clara y accesible.

A continuacion, se presenta el moodboard estructural:

Figura 12

Moodboard visual de estructura

Moodboard Estructura - Guayaquil Food Show

2

[l crockpinimg svatabitey Sign Up m R —
First name
E“] Order Food Sured m Winter FancyFaire*
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: Merchandise Mobile Checkout .
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— stcanaar s ncelercia
- e 27l | 5300 ~ 53 s
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) Conetruyenso ls slimentackin el fotura: ruevae
tecoalagiss pars diversiicar la aterts,
26509, 1138 ~ 12660
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e L
Scan QR Code
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Nota: Elaboracion propia

e Se tomaron referencias de pantallas de registro con campos espaciosos y
limpios, buscando que el ingreso y registro sea fluido y sin molestias visuales

para el asistente.
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e Para mostrar la informacion de congresos y competencias, se seleccionaron
formatos de lineas de tiempo vertical, donde la hora y la actividad se
diferencian claramente por bloques de color y facilitan la lectura.

e Para mostrar los perfiles de los chefs y ponentes, se visualizan en circulos con
nombres destacados, permitiendo una rapida visualizacion.

e Se recopilan ejemplos, como el codigo QR de entrada, los botones de menu

principal, ocupan lugares centrales en el inicio o también tarjetas grandes.

Este tablero no define la estructura final, pero sirve como una guia o referencia directa
para la etapa de prototipar, asegurando que cada pieza de informacion tenga un lugar

estratégico que favorezca la interaccion.

3.5 Etapa Prototipar

3.5.1 Boceto estructural/Wireframe

Se realizd un boceto estructural del contenido de la aplicacion, incorporando los
elementos definidos en la etapa anterior. Este primer boceto permite tener un apoyo visual de
la organizacion de la informacion, distribucion de las secciones y navegacion que se tendra
dentro la aplicacion. De esta manera se evitan errores durante el desarrollo de prototipo de

mayor fidelidad. El disefio del wireframe se encuentra en ANEXO [

3.5.2 Canva

La plataforma Canva permitio el desarrollo y estructuracion del Manual de disefio de
contenido. Fue elegida porque permite organizar visualmente la informacion de manera rapida
y clara, integrar los distintos apartados del indice que se organiza en introduccion del
proyecto, lineamientos visuales, desglose de los 4 niveles y por ultimo recomendacion claves
para el momento de su desarrollo, asegurando asi que el manual cumpla la funcién de guia

para el desarrollo de la app mévil. ANEXO J
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3.5.3 Adobe Illustrator

El uso de Adobe fue necesario para disefiar cada una de las pantallas del prototipo ya
que ofrece diversidad de colores, graficos, fuentes, editor de imagenes, entre otros. El poseer
estos recursos en una sola herramienta de disefio permite crear contenidos alineados a la
identidad de Guayaquil Food Show e incorporar las ideas establecidas en etapas anteriores.
ANEXO K
3.5.4 Figma

Se utiliz6 la herramienta de disefio Figma para agregar botones con funcionalidades
que permitan la navegacion entre las pantallas mencionadas anteriormente. Ademas, posee
configuraciones que permiten visualizar y simular la experiencia de uso dentro de un
dispositivo movil. ANEXO K
3.5.5 Desarrollo de prototipos

Se desarrolld el Manual de disefio de contenido, un documento que sirve como guia
para organizar la informacion del Guayaquil Food Show en diferentes pantallas, que faciliten
la comprension del asistente. Este manual funciona como guia técnica para los
desarrolladores, detalla exactamente como debe organizarse y desarrollarse el contenido de la
aplicacion en caso de ser programado. El proceso comenzo6 tomando de base el mapa de
contenido y la arquitectura de informacion ya establecida previamente hasta la creacion de un
prototipo digital interactivo.

El objetivo fue dar una guia paso a paso de los 4 niveles de contenido establecidos en
la arquitectura de informacién, permitiendo que el desarrollador entienda la logica de
navegacion que va desde la bienvenida hasta los detalles de cada showroom. Especifica los
textos, botones y datos que van en cada pantalla para que el asistente encuentre todo de
manera rapida, asegurando que el contenido sea la estrella del nuestro prototipo.

El manual contiene un indice que se detalla en:
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e Introduccion
-> Se muestra el propoésito del manual, los perfiles a los cuales va dirigida
esta propuesta y la justificacion de su creacion.
e Lineamientos visuales
-> Guia de colores, tipos de letra, tamafio y el estilo para que el contenido
sea armonioso al momento de leer.
e Nivel 0: Bienvenida
=> Detalle de la primera pantalla que recibe al asistente al abrir la app.
e Nivel 1: Identificacion
-> Estructura de inicio de sesion y registro para que los asistentes se
identifiquen correctamente.
e Nivel 2: Pantalla de inicio
-> Diseflo del menu principal que organiza todos los showrooms y
actividades, también las demés funciones y botones de acceso.
e Nivel 3: Navegacion interna
- Detalle de la informacion de cada showroom, como horarios, temas,
ponentes y demas.
e Recomendaciones

-> Consejos para el momento de desarrollar y actualizar el contenido.

Mientras realizamos el manual, se empez6 con la elaboracion de los bocetos de baja
fidelidad de las pantallas. En estos bocetos aplicamos todo lo establecido en la arquitectura de
informacion de los niveles 0 hasta el 3. Se puso mayor realce en los horarios, fechas e
informacion de cada showroom. Finalmente, toda esta organizacion se paso al programa

Adobe Illustrator y Figma para crear el prototipo digital. Teniendo como resultado una



59

aplicacidon que se pueda usar y sirva como ejemplo real de los establecido en el manual. Este
documento detalla todo lo necesario para desarrollar el contenido, el prototipo final ayuda a

que los asistentes del evento tengan una experiencia organizada, clara y eficiente.

3.6 Etapa Validar

3.6.1 Matriz de FeedBack

Después de haber realizado los prototipos de alta fidelidad, se procedi6 a la validacion
de nuestra propuesta al cliente. El objetivo de la validacion fue verificar que el contenido
organizado y distribuido dentro del prototipo sea acorde para que el asistente encuentre todo
lo que necesita en pocos pasos, la navegacion sea intuitiva, y la jerarquia de los textos
respondan a las necesidades.

Para analizar las respuestas recopiladas durante la sesion, se utilizo la herramienta
Matriz de Feedback, ANEXO L, la cual permite clasificar cada una de las observaciones en
cuatro categorias claves como, ;qué funciona?, ;qué se puede mejorar?, ;qué pregunta nos
hacen?, ;qué idea nos proponen?

Esta matriz evidenci6 hallazgos importantes para continuar con la evolucion de
nuestra propuesta. Por una parte, se confirmo que la organizacion de la informacion planteada
funciona, es corta, rapida y facil de leer, también el cliente valord positivamente todas las
demas funciones como agenda, mapa, notificaciones, encuestas de satisfaccion, entre otras.

Sin embargo, se revel6 una oportunidad de mejora, en la seccion de competencias
culinarias, en la parte de resultados obtenidos, se identificé que falta contexto sobre los
ganadores de esta competencia para que el asistente comprenda porque ellos ganaron, al
mostrar solamente los nombres de los ganadores, carece de profundidad y entendimiento

dejando al asistente con la informacidn incompleta.



60

3.6.2 Ajustes realizados

Con base en los hallazgos de la matriz, en la parte de “;Qué ideas nos proponen?”, se
establece lo siguiente para mejor la propuesta. En la ficha de los resultados no solo se
mostrara el ganador con su imagen, sino que también se incluira dentro de cada uno de ellos,
el plato ganador, las técnicas que han usado, y el por qué ganaron. Con este ajuste seguiremos

elevando el nivel de informacion que el Guayaquil Food Show desea para sus asistentes.

3.7 Prototipo final y Propuesta de valor

3.7.1 Prototipo final

Se basa en un Manual de disefio de contenido que organiza la informacion de la
aplicacion, incluyendo guias paso a paso de cada pantalla, desde la bienvenida hasta los
detalles de los showrooms. Ofreciendo al cliente o desarrollador una hoja de ruta clara sobre
qué informacién poner y como ordenarlo, asegurando que la informacion esté organizada y
facil de encontrar, el cual se puede visualizar en el ANEXO J.

También se incluy6 un prototipo digital, disefiado en la plataforma Adobe Illustrator y
Figma, que permite visualizar de forma real como funcionara la aplicacion. Presenta una
distribucion estructurada de los contenidos, donde se puede visualizar dentro de cada
showroom, los perfiles de los chefs, horarios, temas, seguimiento de las actividades, mapa del
evento, agenda, compra de tickets, redes sociales, marcas auspiciantes. Ajustandose a las
necesidades de los asistentes antes mencionados, mejorando la experiencia y navegacion

durante el evento. ANEXO K
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3.7.2 Propuesta de valor

Nuestra propuesta ofrece una solucion que centraliza la informacion del Guayaquil
Food Show, logrando que el asistente tenga toda la informacion detallada del evento, también
garantizando que aproveche toda la oferta y eliminando asi la incertidumbre al momento de
buscar las actividades. Al resolver la falta de centralizacion en la edicion anterior, la
propuesta mejora la percepcion del evento para que el asistente tome decisiones rapidas
contribuyendo a un recorrido fluido, personalizado y satisfactorio durante el evento.

Ademas, se alinea con los Objetivos de Desarrollo Sostenible 8: Trabajo decente y
crecimiento econdmico, fortaleciendo la visibilidad de los emprendedores y chef locales, y
con el ODS 4: Educacion de calidad, al organizar el contenido informativo de los showrooms
que sea accesible y claro. El manual no solo mejora el trabajo para el desarrollador al reducir
errores en la creacion de la aplicacion, sino que garantiza que todo el contenido académico del

evento llegue de manera eficaz a los asistentes, aportando un valor real al evento.

3.8 Presupuesto

El presupuesto destinado para la ejecucion del proyecto, fue tomado de distintas
cotizaciones verbales con expertos en el tema. A través de este se detallan los costos
asociados al predisefio por parte nuestra donde se detalla todo lo elaborado, como disefio de
contenido, estructura de niveles, bocetos de baja fidelidad del prototipo y también de alta
fidelidad realizados en figma para asi poder visualizar de mejor forma como quedaria con
colores e imagenes incorporadas, dandonos un precio estimado de $2.100. También se detalla
la parte del desarrollador de la aplicacion que consta de la database que se necesita tener,

programacion moévil, mapas con geolocalizacion y codigos QR, pruebas de interfaz y



publicacion dentro de play store, dindonos un precio estimado de $7.500. Para asi conocer el

precio total estimado de $9.700 dolares.

Tabla 2

Tabla de presupuesto para desarrollo de propuesta

Fases Detalle de item Valor unitario Costo (USD?
I. PRE-PRODUCCION Fase de Disefio
Curaduria de textos,
Disefio de Contenido imagenes y estructura de $500.00 $500.00
ponentes.
. Diagramas de flujo y
Alrgf‘.‘;;fggife jerarquia de secciones de $400.00 $400.00
la app.
. Estructura de baja

Wireframes fidelidad $500.00 $500.00

Alta Fidelidad Mockups finales (Figma). $700.00 $700.00
Subtotal Fase I Pre-produccion $2,100.00

II. DESARROLLO
Programacién y Lanzamiento
Database Base de d?gﬁ en tiempo $1,800.00 $1,800.00
Programacion Movil Codigo para i0S/Android $3,200.00 $3,200.00
Sistema de tickets
QR & Mapas electronicos y $1,500.00 $1,500.00
geolocalizacion.
L Pruebas de estrés y subida

Pruebas y Publicacion a App Store/Play Store., $1,000.00 $1,000.00
Subtotal Fase 11 Contratacion $7,500.00
VALOR TOTAL $9,600.00

Nota: Elaboracion propia con base en trabajo realizado



CAPITULO 4
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4. Conclusiones

4.1 Conclusiones del analisis de la percepcion y experiencia del asistente

Al concluir con el desarrollo del presente proyecto y conforme al primer objetivo del
mismo, se logré identificar un factor importante que afecta la experiencia de los asistentes del
evento Guayaquil Food Show. Los hallazgos obtenidos a través de entrevistas
semiestructuradas revelaron que la falta de centralizacion de informacion y actividades
dispersas generaron incertidumbre, impidiendo que el asistente aproveche la oferta completa
que el evento ofrece.

A través del disefio del contenido, se reveld que la implementacion de una correcta
estructuracion de la informacion logra mejorar la toma de decisiones de los asistentes y su
experiencia general. El manual de disefo sirve como una herramienta estratégica para ejecutar
la propuesta en su etapa final y guia para la incorporacion por parte de los organizadores

durante el evento.

4.2 Conclusiones del Diseno de contenido

El uso de las herramientas de Design Thinking, como wireframe, mockup, matriz de
prioridad, moodboard, mapa de contenido, fueron fundamentales para disefiar el contenido
informativo del Guayaquil Food Show en el prototipo de app movil, integrando asi funciones
esenciales y de usabilidad. Todo esto llevo a la estructuracion de una propuesta solida que
prioriza la funcionalidad sobre la estética.

De acuerdo a la definicion establecida de los factores que mejoran la experiencia del
asistente, se logré comprender las secciones que se necesitaban implementar, tales como,

agenda, mapa interactivo, perfiles detallados, notificaciones, trackings, informacién en tiempo
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real. Estos demostraron ser las funciones viables para asistir y satisfacer las necesidades de
los usuarios.

Con relacion a la creacion del prototipo, se requiri6 organizar y sintetizar la
informacion para que fuera armoniosa en pantallas moviles. Este proceso permitio identificar
elementos clave como la jerarquizacion visual de la informacion, lo que mejord la eficiencia

de la propuesta.

4.3 Conclusiones de la Validacion del Prototipo

Se procedi6 a validar el prototipo y el disefio de contenido mediante una Matriz de
Feedback, la cual evalud aceptacion, disefio, y las funciones propuestas. La interaccion con el
cliente y usuarios potenciales brindé pautas importantes sobre la informacion, destacando la
necesidad de incluir informacion detallada en el area de resultados de la Competencias
Culinarias.

Las observaciones brindadas en esta etapa permitieron confirmar la aceptacion de la
estructura establecida y ajustar el enfoque del contenido hacia lo académico. Se reforzo la
propuesta final asegurando que las funciones como navegacion sin conexion y notificaciones

estuvieran alineadas con las expectativas del asistente.

4.4 Aportes del estudio

Esta propuesta permite integrar al sector turistico una herramienta tecnologica basada
en las necesidades de los visitantes. Se evidencia como la digitalizacién puede mejorar el
acceso a informacion en eventos y turismo gastrondmico contribuyendo a mejorar la
percepcion de valor del producto turistico.

Este estudio contribuye a futuras investigaciones estableciendo un soporte conceptual

y metodologico que puede ser aplicado en contextos turisticos y eventos similares. Asimismo,
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los resultados obtenidos en todas las etapas facilitan la comprension de los factores afectan la

experiencia de los asistentes y partir de estos hallazgos para anadir nuevas soluciones.

5. Recomendaciones

Una vez culminado el proyecto y las sugerencias obtenidas durante la validacion, se

obtienen ciertas recomendaciones que deben considerarse para superar limitaciones y llevar

con éxito el desarrollo de la propuesta.

Se debe mantener un proceso de actualizacion constante antes, durante y
después del evento, designando a un encargado que gestione el contenido en
tiempo real para asi mantener relevancia en la informacion.

La aplicacion debe estar abierta a mejoras técnicas, principalmente asegurar la
funcionalidad “Modo sin conexidn” para adaptarse a la posibles fallas de
conexion en el sitio y asi no arriesgar la experiencia del asistente.

El uso del manual sera estandarizado entre el equipo organizador y se incluyan
capacitaciones de uso de la propuesta final.

Los desarrolladores de la aplicacion en su etapa final utilicen de manera eficaz
el manual de disefio de contenido y se incorpore cada elemento establecido,
manteniendo una comunicacion directa con los organizadores.

Se fomenta la inclusion de nuevas tecnologias, como el uso de inteligencia
artificial, mapas con geolocalizacion offline y codigos Qr que puedan
incorporar informacion, también afiadiendo nuevas formas de interaccion con
los usuarios, asegurando que la aplicacidon se mantenga activa, llamativa y se

sostenga a largo plazo.



Finalmente, se aconseja que las sugerencias de los asistentes sean evaluadas de
manera constante, ya que esta informacion facilitara en la toma de decisiones en futuras

ediciones de Guayaquil Food Show, mejorando la experiencia de los asistentes
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Anexos

Anexo A. Investigacion Secundaria
Recurso:

https://drive.google.com/drive/folders/1wVck3GTQS5wSculYWAZQhUy2sMw-

J8qom?usp=sharing

Anexo B. Entrevistas

Recurso: https://drive.google.com/drive/folders/1-

wL5AaXuwM_Z1Gmj0Uz0j8ROu8ROLwh5?usp=sharing
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Cuestionario de entrevistas:

Preguntas entrevista a organizadores (Entrevista)

Consentimiento informado

Somos Ashley Lindao y Jorge Baldeon, estudiantes de la carrera de Turismo y participantes de la
Materia Integradora Como parte del proceso de titulacion para obtener la Licenciatura en Turismo.
Nuestro proyecto de tesis aborda el tema “Disefio del contenido de una aplicacion mévil para
mejorar la experiencia del Guayaquil Food Show”.

Con este propdsito, nos gustaria conocer en detalle su experiencia y percepcion desde el punto de
vista de organizador del evento, ya que su aporte es fundamental para comprender los procesos,
desafios y oportunidades de mejora que podrian incorporarse en el disefio del contenido de la
aplicacion.

La entrevista tendra una duracion aproximada de 40 minutos. La informacion proporcionada sera
estrictamente confidencial y se utilizara inicamente con fines académicos, en el marco de nuestra
tesis de grado. Los datos serdn registrados mediante grabaciones o notas, y solo nosotros tendremos
acceso a la informacion,

La participacion en esta entrevista es voluntaria, y usted puede retirarse en cualquier momento sin
que esto implique consecuencia alguna. Si tiene alguna duda o desea més informacion sobre el
estudio, puede comunicarse con nosotros al niimero 0967890371.y correo jorbalon@espol.edu.ec,

amlindao@espol.edu.ec

Al continuar con esta entrevista, usted confirma que ha comprendido la informacion y acepta
participar de manera voluntaria en el estudio.

—

. (Qué actividad consideraron con mayor impacto durante el evento?

Ll

(Como se definio el perfil del pablico objetivo para el evento?

3. (Cual fue la principal experiencia que quisieron transmitir en el evento a los asistentes?, ;Se
cumpli6?, como fue medido?;Qué elementos considera que contribuyeron a
cumplirla?(ambientacion, degustaciones, shows, atencion, tecnologia)

4. Desde su entorno personal o profesional, ;qué opiniones escuch6 de personas que asistieron
al Food Show Guayaquil? positivamente o de oportunidades de mejora

5. Existen procedimientos, cronogramas y agendas internas que considere deberan digitalizarse
y mostrar a los usuarios de la aplicacion?

6. Sidentro de la aplicacion del evento se realizan actividades interactivas o concursos para los

asistentes, ;cree que los auspiciantes estarian dispuestos a ofrecer obsequios o premios para

los ganadores?



Preguntas para los Asistentes (Grupo Focal)

Somos Ashley Lindao y Jorge Baldedn, estudiantes de la carrera de Turismo y participantes de la
Materia Integradora Como parte del proceso de titulacién para obtener la Licenciatura en Turismo.
Nuestro proyecto de tesis aborda el tema “Disefio del contenido de una aplicacion moévil para
mejorar la experiencia del Guayaquil Food Show™.

Con este propdsito, nos gustaria conocer en detalle su experiencia y percepcion desde el punto de
vista de asistentes del evento, ya que su aporte es fundamental para comprender los procesos,
desafios y oportunidades de mejora que podrian incorporarse en el disefio del contenido de la
aplicacion.

La entrevista tendra una duracion aproximada de 40 minutos. La informacion proporcionada sera
estrictamente confidencial y se utilizara (inicamente con fines académicos, en el marco de nuestra
tesis de grado. Los datos serdn registrados mediante grabaciones o notas, y solo nosotros tendremos
acceso a la informacion.La participacion en esta entrevista es voluntaria, y usted puede retirarse en
cualquier momento sin que esto implique consecuencia alguna, Si tiene alguna duda o desea mas
informacion sobre el estudio, puede comunicarse con nosotros al correo: jorbalon@espol.edu.ec,
amlindao@espol.edu.ec Al continuar con esta entrevista, usted confirma que ha comprendido la
informacion y acepta participar de manera voluntaria en el estudio.

1. ;Podria contarnos sobre su experiencia en el Guayaquil Food Show?;Qué fue lo que mas le
gusto o le generd un buen recuerdo?

2. (Hubo algo que no le haya gustado o que le generara incomodidad durante el evento?

(Cudl fue su principal motivacion para asistir al evento?

4. ;Pudo participar en todas las actividades que le interesaban?Si no fue asi, ;qué limito su
participacion?

5. (Qué tipo de informacion buscé durante el evento?(Por ejemplo: horarios, ubicacion de
stands, actividades, ponentes, etc.);Pudo encontrar esa informacién facilmente o considerd
que no estaba actualizada?

6. ;Qué aspectos considera que se podrian mejorar para futuras ediciones del Guayaquil Food
Show?

7. (Hubo algo que le causé incomodidad o distraccion y afectara su experiencia como la habia
plancado?

(Por ejemplo: exceso de publico, ruido, misica muy fuerte, olores, entre otros.)

8. ;Tuvo la oportunidad de interactuar con los expositores o0 marcas?

(Como describiria esa experiencia?

9. (Coémo definiria el evento en tres palabras?

10. ;Como se enterd y registré para asistir al evento?

11. Si el evento contara con una aplicacion mévil, jqué tipo de informacion le gustaria
encontrar en ella?

12. ;Qué funcionalidades considera que serian mas tutiles?

(Por ejemplo: agenda de actividades, mapa interactivo, notificaciones, perfil de ponentes,
sorteos, etc.)

13. ;Cree que una aplicacion podria mejorar la experiencia de los asistentes?

(Descargaria la app oficial del Guayaquil Food Show?

14. ; Existe algin detalle adicional que considere importante compartir sobre el evento Food

Show Guayaquil?

w



Preguntas estudiantes participando como staff del evento (Grupo focal)

Somos Ashley Lindao y Jorge Baldeodn, estudiantes de la carrera de Turismo y participantes de la
Materia Integradora Como parte del proceso de titulacion para obtener la Licenciatura en Turismo.
Nuestro proyecto de tesis aborda el tema “Disefio del contenido de una aplicacion movil para
mejorar la experiencia del Guayaquil Food Show™.

Con este propdsito, nos gustaria conocer en detalle su experiencia y percepcion desde el punto de
vista de participantes de staff, ya que su aporte es fundamental para comprender los procesos,
desafios y oportunidades de mejora que podrian incorporarse en el disefio del contenido de la
aplicacion,

La entrevista tendra una duracion aproximada de 40 minutos. La informacién proporcionada sera
estrictamente confidencial y se utilizara (inicamente con fines académicos, en el marco de nuestra
tesis de grado. Los datos serdn registrados mediante grabaciones o notas, y solo nosotros tendremos
acceso a la informacion.

La participacion en esta entrevista es voluntaria, y usted puede retirarse en cualquier momento sin
que esto implique consecuencia alguna. Si tiene alguna duda o desea mas informacion sobre el

estudio, puede comunicarse con nosotros al correo:jorbalon@espol.edu.ec,

Al continuar con esta entrevista, usted confirma que ha comprendido la informacion y acepta
participar de manera voluntaria en el estudio.

1. (Coémo describiria la experiencia general del evento desde su rol dentro del staff?

2. (Qué aspectos considera que destacaron y generaron una buena impresion en el pablico?

3. (Hubo elementos del evento que, en su opinidn, afectaron la experiencia de los asistentes?
(Cudles?

4. Desde su perspectiva, ;qué espacios o actividades fueron los mas visitados o generaron
mayor interés?

5. (Recibi6é comentarios directos por parte de los asistentes? Si es asi, ;qué tipo de
observaciones o sugerencias le compartieron?

6. ;Observo algan tipo de dificultad o inconveniente recurrente entre los visitantes
(orientacion, tiempos de espera, informacion, etc.)?

7. Qué tipo de perfil considera que asistié en mayor cantidad al evento?(Por ejemplo:
profesionales en gastronomia, estudiantes, aficionados, familias, publico general.)

8. (Qué aspectos considera que podrian mejorar para ofrecer una experiencia mas agradable al
publico en futuras ediciones?

9. (Coémo definirias al evento Food Show Guayaquil en tres palabras?



Preguntas estudiantes de gastronomia (Grupo focal)

Somos Ashley Lindao y Jorge Baldeon, estudiantes de la carrera de Turismo y participantes de la
Materia Integradora Como parte del proceso de titulacion para obtener la Licenciatura en Turismo.
Nuestro proyecto de tesis aborda el tema “Diseiio del contenido de una aplicacion mévil para
mejorar la experiencia del Guayaquil Food Show”.Con este proposito, nos gustaria conocer en
detalle su experiencia y percepcion desde el punto de vista de estudiantes de gastronomia asistentes
al evento, ya que su aporte es fundamental para comprender los procesos, desafios y oportunidades
de mejora que podrian incorporarse en el disefio del contenido de la aplicacion.

La entrevista tendrd una duracion aproximada de 40 minutos. La informacion proporcionada sera
estrictamente confidencial y se utilizar4 (inicamente con fines académicos, en el marco de nuestra
tesis de grado. Los datos serdn registrados mediante grabaciones o notas, y solo nosotros tendremos
acceso a la informacion.La participacion en esta entrevista es voluntaria, y usted puede retirarse en
cualquier momento sin que esto implique consecuencia alguna. Si tiene alguna duda o desea mas
informacion sobre el estudio, puede comunicarse con nosotros al correo: jorbalon@espol.edu.ec,

amlindao@espol.edu.ec

Al continuar con esta entrevista, usted confirma que ha comprendido la informacion y acepta
participar de manera voluntaria en el estudio.

1. ¢Cual fue su principal motivacion para asistir al Food Show Guayaquil?
2. Antes de asistir, ;qué esperaba aprender o experimentar en el evento?; Cumplié con dichas
expectativas?
3. (Tuvo la oportunidad de participar en alguno de los showrooms o demostraciones durante el
Food Show Guayaquil?
a. Si, ;qué actividad realizé y como describiria su experiencia?
b. Sino, jqué factores le impidieron participar? (por ejemplo: tiempo, aforo, falta de

interés, informacion insuficiente, otros)

4. ;Qué actividades o espacios consideras que tuvieron mayor afluencia durante el evento?
(Existio algun factor que te causé afectacion y no te permiti6 disfrutar del evento?

6. ;Como calificaria la calidad y variedad de los expositores y productos presentados?

7. Si el evento contara con una aplicaciéon moévil, ;qué tipo de informacion o funcionalidades
considera que deberian incorporarse para los asistentes ?(Por ejemplo: horarios, ubicacion

de stands, actividades, ponentes, promociones)

8. (Considera que una aplicacién mévil podria mejorar su experiencia como asistente,
especialmente desde el ambito académico de la gastronomia?

9. (Descargaria la aplicacion oficial del Food Show Guayaquil?

10. Si tuviera que resumir su experiencia en el Food Show Guayaquil, ;qué tres palabras usaria

para describir el evento y por qué?
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las cosas que te
obequiaban y seguir
disfrutando del
recorrido.

¢Qué le duele?

Falta de tachos
de basura, el

algunos espacios.

- Staff del evento

¢A qué aspira?
Encontrar mas
informacion de

de donde sony
que van a
ensefiar.

eventoy los
horarios.

Que haya un
medio en el cual
pueda divisar la

Algtn tipo de Cronograma de
espacio donde los temas que se los chef invitados, inf %
va a abarcar el como su historia, intormacian
completa del

evento antes de ir.



Mapa De Empatia
¢Qué piensa y siente?

Nombre: Luis Rivera

Buenas A
presentaciones — Ha"tf.la t‘:alor o:. ;
. - arte de los ciertas dreas
(’Q ue OyE? b pch.f‘ ) inspirar a estudiantes evento . .
Actividades mediante la CQ ue Ve?
entretenidas con interaccion con chefs
participacion del internacionales
Pidieron muchos datos publico y chefs
personales para realizar Eiies
el registro y obtener el
QR de la entrada _
L Barios
Se debié informar congestionados por
Q""d congreso el uso de huéspedes
tenia un valor a — del hotel y asistentes Gran afluencia de
pagar al evento pliblico
Los asistentes en el taller de
preguntaban cocina en vivio
repetidamente
sobre como
ingresar alas
‘competencias
Se registraron
varias personas
¢Qué dice y hace? EEILCED
nombre Mayor nimero de
Consultas sobre los
bafios y si hablan asistentes
otros por la relacionados al
congestién que Registrar los campo gastonémico
habia Atender las asistentes
preguntas’s correctamente en
'Ml:"l'“d“ cada evento al que
o lian ingresar
asistentes pocisning
. . ira9
AL ¢A qué aspira?
¢Qué le duele?
Tener que usar un Que en futurss Tener planes de
o correo electrénico “No tener cronograma gl ediciones se den las contenciaan Tener
hayan proporcionado [peday de actividades nayor ormacia ":e caso de conexién a
i registrar a las -Informacién e Ieorora M aglomeraciones internet en el
completa de las ‘de edad que no detallada de it g més répidos para el de personas lugar
actividades que se sablan como expositores registro de asistencia.
iban a realizar. registrarse ~Temas de exposicién

Mapa De Empatia
¢Qué piensa y siente?

Nombre: Cristopher Tobar

Deberian haber Q , ”
; S ? dado un valor s Qué ve?
CQU e Oye . agregado a las Personas que no Injusto que las ¢
personas que pagaron personas que
pagaron por ingresaron al pagaron tenian lo
ingresar al evento congreso para mismo que las que Mayor flujo de -
Registro tedioso, poder llenar los no pagaron personas en Fa_mlllas que
. 2 asientos del o disfrutaron
pedian mucha salén Compeienc e del evento
bastante
informacién Preguntas eran
sobre el O Huéspedes
cronograma ] del hotel
del evento tener que llenar
mucha ..
informacién y se Visitaban
retiraban taller de
En ciertos casos cocinaen
habian vivo
comentarios en , -
los que los datos (;Que dice y hace?
que pedian eran .
muy invadidos Euforia por parte
Chequear que las MECILE de los equipos
Brindar W:qm“ .;:,e IBah) punto de Seguir que participaban
informacién alos congresos informacién y directrices y en las
sean aquellas que apoyo para que formalidad al competencias
bre | q qf P
sobre las cumplian con los las personas dirigirse hacia
p i de pago sean los asistentes
bienvenidas”
:Qué le duele? ¢A qué aspira?
Tener que
confirmar Tener que
‘ Mejorar el sistema Aportar mayor
nuevamente a No habia realizar los eid, registroy Inft:::s&“:::;: d participacion que
las personas conexion a registros a acceso a las A——— . solo hr:::-;.l
cuando salian Internet. personas de entradas faciles para el staff y evento.

del evento edad avanzada

para los asistentes.



Mapa De Empatia

Nombre: Cristhian Rivera

¢Qué piensay siente?

C'Q ue Oye? Se relacioné con
personas de
otras

instituciones

Informacion educativas

innecesaria al

momento de

registrarse

Una de las
mayores
consultas era
donde estaba

el bafio

En ciertos casos
habian
comentarios en
los que los datos
que pedian eran

muy invadidos Ayudar a
registrar a los

asistentes en el

¢Qué dice y hace?

. 2 2
Fue una bonita C'Que Ve:
experiencia
participar en un
evento que incluya No habian
concursos informacion
internacionales como banners

sobre lo que se
presentaba en
las salas

Se pudo mejorar
la distribucién de
espacios en la
feria

Resaltaron las
competencias
internacionales

Decirle a las
personas las

momento de -
entrada presentaciones
que habian
:Qué le duele? ¢A qué aspira?
Se deberia
Algunos de los S
Lidiar con asistentes no tenian optimizar el . fConmgr la
personas groseras, ala mano espacio de Informacion que
reclamando informacién basica, distribucién se va a necesitar
porque los dejen como su niimero de para con dias de
ingresar = emprendedores. anticipacién

Mapa De Empatia

Nombre: Micaela Delgado

¢Qué piensay siente?

Ambiente con

¢ S ? mucha
LQUG oye: afluencia del
publico Puntualidad,
buena

organizacion y

Muchos datos directrices claras

para registrarse
al momento de
llegar al evento Consultas sobre los
espacios que tienen
costo
¢Este tipo de espacio o
conferencia es
accesible para todo el
publico o implica algin

i ?
Contenido muy costo?

interesante y
personas
profesionales

acorde al campo
p Ayudar a como

usar el codigo

qrauna las distintas
persona mayor actividades de
deledad libre acceso

¢Qué dice y hace?

Comentar sobre

El evento me (;Que ve?
genero ciertas
inquietudes por
informacién que

el Ponencias

internacionales e
interinstitucional
que fomentaron una
excelente
participacion

La preparacion de
los alimentos en
vivo, conferencias
con
degustaciones
mientras explican
platillos

;Qué le duele?

Informacion Falt6 una guia

sobre lo que Falta de visual o croquis
habra en el claridad en el sobre los lugares y
evento como tipo proceso y restricciones de lo
de empresas y acceso al que se puede o no

demas evento hacer

¢A qué aspira?

Se deberia tener
letreros desde el

et Mas personal
incio del evento D

que atiendan las

fJe-f cualquier inquietudes de
Informacion los asistentes
necesaria



Mapa De Empatia

Nombre: Carlos Baque

¢Qué piensay siente?

. Conocer a Motivacién por é Q ué ve?
¢Queé Oye? i profesioneles Le gusta sentirse ir a conocer
internacionales que s chefs
tlensn fi del profesionales X
interesantes ambito Hubieron productos
gastronémico de integrantes de
competencia
afectados por la
Incomodidad de temperatura del
compartir datos Ciertos compaiieros lugar
personales tuvieron que hacer la
misma fila que las
demas personas
cuando ya estaban
registradas por un
listado
¢Qué dice y hace? No habia mucho
Los datos espacio por
solicitados Idonde pasar en
deberian la competencia
resumirse. en Participar como Asistir en el
menor cantidad T (e servicio a los
desarrollo de la jueces en la
competencia competencia
de Bocuse d'Or
(',QUe le duele? Tener que esperar y (,A que asplra?
volver a resgistrarnos Poder tener mayor
al momento de disfrute de las
ingresar al evento actividades y no
cuando ya nos habian solo tener que estar
preguntado nuestros en un lugar como
nombres por medio de servicio
correo

Mapa De Empatia

Nombre: Daniela Rodriguez
¢Qué piensay siente?

) 3 o Conocer a Motivacién por ¢QUé ve?
¢Qué oye? M ssicrres Emocionante y a la conocer a los
smacions:Se Gue vez entresante
Hanen por chef que
investigaciénes el nivel de rapidez admiro La temperatura
interesantes para hacer las cosas del sitio afecté en
la presentacion
Incomodidad de de algunos
compartir datos Ciertos compaiieros competidores
personales tuvieron que hacer la

misma fila que las
demas personas
cuando ya estaban
registradas por un
listado

Deberian ser
datos mas
simples y no tan

personales

Aglomeraciones
en la parte dela
competenciay el
limitado espacio

¢Qué dice y hace?

Participar como
ayudante de los
chef enel
desarrollo de la
competencia

Asistir en el
servicio a los
jueces en la
competencia
de Bocuse d'Or

¢Qué le duele?

No habia la
opcion de elegir
que es
estudiante de
gastronomia

La espera para
acceder al evento
después de ya
haberse registrado
con anterioridad

¢A qué aspira?
Asistir en las
proximas ediciones
como publico y no
como servicio



Mapa De Empatia

Generar
mucha
expectativa a
los asistentes
y cumplirla

¢Qué oye?
Superar la
expectativa
de los
Cocinas asistentes
eléctricas que

Los asistentes dificultaron a

tenian a sus los chef al
favoritos en la momento de
competencia y cocinar
esos quedaban
elegidos
Transparencia
por parte del
jurado en la

competencia

Generar
expectativa a los
asistentes antes

del evento y haber

¢Qué dice y hace?

Nombre: Ronald Torres

:Qué piensa y siente?

Satisfaccion

Emoci6n de poder de ver al (;Qué ve?
compartir con publico
dfislimos| disfrutar del
rofesionales S
inpternacionales evento 4 actividades
de manera
Diversos simultanea
emprendimientos
del drea de
alimentos y S
B La experiencia

gastronémica de
los talleres en

Todo fue bajo vivo, hacian
reglamentos de actividades
Francia e nuevas con

implemtaciones en  diferentes marcas
las competencias
por el nivel de

exigismo Representantes de

la copa bocuse
d'Or que le dieron
transparencia a la

Demostrar a los
asistentes que el
Guayaquil Food
Show va mas alla

supgrado la que cualquier otro competencia
L evento ~
¢Qué le duele? que Ecuadornd ¢A qué aspira?
Los No haya Se una para Hablar de BT Ges Extranjeros se
- TR AEAE promocionar la Ecuador en gara enamoren de lo que
ecuatorianos gastronomia en los gastronomia general, y no se ELLEY

no prefieran lo
nuestro sino lo
extranjero

asistentes a la hora
de elaborar los
platos

entera, sino que
se sectorice en
regiones

puede ofrecer

Ecuadory los
mismos

ecuatorianos

internacional para
que conozca a
Ecuadory su
gastronomia

sectorice sino
unirse en la
gastronomia



Anexo D. Customer Journey Map

- Asistentes

Descubrimiento Consideracién Decisién Experiencia Fidelizacién

Visita de los stands

A [ » Degustacién de los talleres en I

e ¢ Decide asistir: se registra y compra A 5 Comparte su experiencia con
zZ.z goneral(fecha; hora, lugar), de las las ontradus 8l aothidedes R ERasomp stencinsy compafieros o amigos y consulta si el
585 actividades y participantes del evento pagadas, tambiés i iataril 1l bo p:

2 = en redes sociales, prensa. familiares y amigos ooy si se planifican futuras ediciones.

Serfa ideal poder seguir en contacto con las.

de los primeros en
~"Suena nt isti y fas

A “Quiero saber que habré, que puedover  “Valdré la pena asistir, puede ser una O e e D °::°:;;::.’::,‘mm{ﬁ“" el
internacionales de gastronomia”~ y aprender” = ndrd y

perderme actividades importantes” novedades”

Satisfecho

Curiosidad Entu: mo. Interés. e
Incortid Motivado a asistir Emocionado
incertidumbre Expoctativa

FRUSTRATED

w L i @
a La informacion estaba fragmentada y B o
88 G o inclufatados los detalies,chiiganco | NSRS h e A AT IES visita,asf como interés en conocer  $80°r 6
D dif ;
£3 canales oficiales ° o buscar ereacsy més sobre ciertas marcas y chefs qué novedades o mejoras podria
4 participantes Chrecesy
og Fortalecer la difusién del p—— d do ‘Reserva
85 evento en distintos. ‘marces, detalles de chefsy ' con un contador regresivo
Za medios oficial Selpleds pedals del proceso de registro e aae parala nueva fecha.
2% e irndoTT informacién en un mismo espacio (LG,
& w il digital Yy compra puedan mantener relaciény sobre las actividades de la siguiente
oa ibilidad acceder a contenido. adicin
5 concientizando al piblico
Estudiante de Gastronomia
Consideracién Decisién Experiencia Fidelizacién

Se enterd a través de de la Asiste a masterclasses, sigue las.

|
(X
ACCIIONES .

|= academia en la que estudia las
= et SRty al X I cong Participacién activay toma apuntes de o que Comparte su experiencia con
ok competencias de carécter laentradaa y ° estatus de le parece intoresanto comparieros y trata de poner en
% teracioral] las actividades no pagadas estudiante. Asiste '-“ n::- :‘-‘ ac.h‘: x e-m:d':':l le préctica lo aprendido

“Debo saber si ol evento regresara
para planificar mi préximo afo de

v;;':,::“:;..f: que estudio en clase ¢El costo ]umﬁc': :t ::\II:; ;l:rl:ls “Voy a ir. Espero que el sistema de "¢Cémo puedo estar més cerca para . estudios.”
! ~h i 4
ara mi carrera.” programa completo y los t te: 8 Y B ntos para aprender y conocer mas
P et estatus para evitar las filas. figuras Importantes”
i Aceptacién Satisfaccién
Admiracién Interés Determinacién
tusiasmo Busqueda de justificacién ectativa Concentracién iV
ez s Ansiedad

w SENTIMIENTOS | PENSAMIENTO
S

FRUSTRATED

a8 Aglomeraciones que impiden la

& No tiene claro como Que el pago requerido no se vea Proceso de registro que no ofrece N . brela
§ g TR e ] reflejado en Ia calidad 2 et ::mlwnl. Pérdida de notas o enfinac s
28 evento actividad. estudiante  ofrezca acceso o3 porla velocidad de ETCDIDFETTD
2 preferenci SCE T IOCICETEED
o<
EFS
g3 impl 2 Habilitar una herramienta digital
g9 Dar a conocer mayor - 6n detallada del Simplificar e proceso de registroy Confirmar a continuidad con una
5 detalle del para documentar y guardar
E & o congreso (temas, ponentes,beneficio) VTR DO B D informacién técnica del evento. Esaxiss e oy
& v
58



Anexo E. Lluvia de Ideas

Project:
Team:
Version & Date:

Brief instructions: Start with an open brainstorming session -
preferably based on a HMW question. Before brainstorming,
reflect on the most important brainstorming rules so that
everyone knows the rules of the game.

BRAINSTORMING

More tips & tricks for this template on book page: 151

ST
Thsion e &
THINKING -

TOOLSOX

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

Brainstorming rules

Note the brainstorming rules

#1 Creative
confidence

#3 Visvalize
ideas

#4 Use

gestures
5 Buildonthe « , 7 1
ideas o others "%
#6 One person 2
speaks at the 61\{14*?:4
time -
B O
TN Hp 03
prejudices er

. =

N 5]
#8 Continve to 7570 72
brainstorm

#9 Fall often

sofatshe 30501

Brainstorming session

Carry out brainstorming appropriate to the current goal achievement.

"How wight we..."

incluir toda la
informacion del evento
en un solo medio
informativo?
mantener el contacto e
informacion de los
logros de los chefs?

facilitar la conexion
networking entre
profesionalesy
visitantes del sector
gastronémico?

hacer que la
navegacion dentro
dentro del evento sea
mas claray fluida
desde la app?

incentivar la
participacion de los
asistentes mediante
dinamicasy actividades
que mantengan activa la
interaccion dentro de la
app en el evento?

Q

ofrecer informacion
completa de chefs,
recetasy actividades?

permitir que los
asistentes contacten
a los expositores para
comprar o adquirir
productos?

que la app sea util
incluso después de
que termine el evento

agilizar tiempos de
registroy acceso a
los eventos?

convertir el proceso de
feedback en una experiencia
digital rapida para asegurar la
obtencién de opiniones
completas después de cada
actividad?

Clusters

Cluster now the found ideas
dela

& &,
y Sov
* Mapa interactivo del evento que muestre la ubicacién de los showrooms, stands, areas
de interés y rutas sugeridas.
* Agendas interactivas con informacion de los showrooms, actividades, expositores,
horarios.

« Ingreso agil, incluyendo registro por grupos, validacién rapida y confiable.
i6n y vinculos i

* Conexion y networking entre asistentes, chefs y expositores
* Foros tematicos para conversar y compartir sobre gastronomia
Relacié ial con marcas
« Promover la conexion entre asistentes y marcas premium de alimentos, bebidas y
equipamiento de cocina.

* Catalogo digital de productos relevantes por stand.

* Botdn de contacto directo para facilitar la comunicacion.

« Informacién sobre los productos y servicios que ofrecen las marcas premium.
Perfiles y contenido gastronémico

« Fichas de los chefs: biografia, logros, especialidades y trayectoria.

« Biblioteca digital: recetas, videos y otros contenidos relevantes para los

» Recursos de aprendizaje: técnicas, tendencias, para profundizar en el aprendizaje
culinario.

Seguimiento Post-evento y alcance

* Informacién sobre proxil dicion

, fechas y opor de partici| 6

* Actualizaciones de premios, nuevos proyectos, temas vanguardistas de .chefs,
marcas y emprendedores.

* Notificaci p i

* Seccion de reti

con
donde los
compartir sus comentarios o recomendaciones.

para cada asi: .
puedan evaluar las actividades y

Findings 4
«Necesidad de un medio tnico que concentre toda la informacién del evento, mganizaﬁ@[
RecQrg YAt indings 20APIannSa nEXt S5R R ades Incluidas, validacién individual en actividaq@ del
pace g
Se revela que uno de los puntos criticos es el ingreso, una solucion digital mas eficiente conlu
registro eficiente y agil

ia, acceder a recetas, videos y

« Quieren conocer alos chefs, su tray

para en
« Buscan oportunidades de con chefs,
espacios para compartir conocimientos gastronémicos.
Desean acceder faci ai iony marcas premium de alimentos,
bebidasy de cocina,y Get a PDF
Requieren informacién sobre futuras ediciones, novedades del sector y espeimium Design

para dar sobre las Thinking Template:

asicomo

y otros par

dTP THE DESIGN THINKING

TooLeOX

BASIC TEMPLATE

WWW.DT-TOOLBOOK.COM/ SHOP

Anexo F. Value Proposition Canva



Servicios

App del Guayaquil Food Sha

on:

« Agenda digital
Mapa interactivo del
evento
Notificaciones de

Creador de Alegrias

Experiencia fluida y organizada desde antes del evento.

Sensacion de acompaiamiento durante fodo el recorido.
Motivacién a volver en futuras ediciones gracias a la claridad
informativa.

Notificaciones en tiempo real evita la incerfidumbre de cambios
de horario.

Interaccion mejorada entre asistentes y expositores.
Herramientas digitales que faciitan una experiencia mas
profesional.

Motivacion a volver en futuras ediciones gracias a la claridad
informativa.

dcceso a material exclusivo de los chefs post-evento.

actividades
Entrada GR infegrada.
Buscador infeligente para

encontrar informacién al

instante.

Informacién oficial sobre
Ios talleres y
demostraciones en vivo.
Informacién sobre
productos de
emprendedores y marcas

Informacién centralizada evita buscar en
multiples plataformas.

Agenda personalizada reduce la frustracion de
perder actividades.

La busqueda rapida permite acceso directo ala
informacion.

« Espacios de networking

gastronsmico.
* Filtro de busqueda g
inferés académi

Mapa interactivo resuelve la desorientacion
dentro del evento.

Descripcion clara de cada actividad reduce
escepticismo y aumenta interés.

Validacién inmediata con QR elimina las filas de
espera en el ingreso.

Visualizacion destacada de ofertas ayuda
encontrar oportunidades de ahorro.

Aliviadores de
Frustraciones

Propuesta de Valor

Anexo G. Matriz de Impacto y esfuerzo

Propuesta de Valor

Alegrias

PXperiencia entretenida, dindmica y bien organizada
Descubrimiento de nuevas propuestas gastronémicas

Mejor experiencia de interaccién con companeros del sector.
Sensacién de aprovechar bien el tiempo dentro del evento
Agenda clara y personalizada segun intereses.
Informacién unificada y accesible en un solo lugar.
Confianza y seguridad con informacién actualizada,
Contacto directo con referentes gastrondmicos.
Contenido visual atractivo y facil de entender
Recomendaciones personalizadas
Acceso a productos y promociones
Acceso a las recetas de comida
preparadas en vivo.

rabajos d&
Cliente

Disfrutar del recorrido del evento y enrefer

Probar degustaciones y productos

« Pasar un momento agradable con sus
acompaniados

« Descubrir marcas, emprendimientos y

tendencias

Orientarse y desplazarse facilmente por el

Obtener informacion clora sobre programacid

conferencios, falleres y expositores.

« Aprender sobre técnicas, productos y
tendencias.

« Conocer chefs, marcas y profesionales del

sector.

Inspirarse para su formacién y futuro profesig

Identificar oportunidades de précficas o

etworking.

eder  contenido educativo relevanig

Acceso demorado al evento.
Contenido superficial o repetitivo.
No saber qué stands se adaptan al perfil
Charlas poco visibles o mal comunicadas.
Falta de informacién previa sobre ponentes.
Poca interaccién o experiencias repetitivas )
Falta de informacion clara sobre horarios y actividades
Difusién insuficiente o dispersa sobre el evento.

Poca conexién entre el evento y el aprendizaje académico.
Dificultad para identificar actividades formativas.

Dificultad para encontrar promociones o actividades
destacadas

iicultad para encontrar informacién concreta antes de asistir.

Dolores

Segmento de Cliente

Matriz de Priorizacion de Actividades

| Entrada QR integrada.

| Agenda digital.

| Mapa interactivo del evento.

|Notific0ciones de las actividades del evento.

Facil de
hacer

Informacién detallada sobre los showrooms

Informacién sobre las marcas premium locales,
auspiciantes y emprendedores.

Buscador inteligente (lupa) para encontrar
informacién al instante.

Networking y conexion digital.

Dificil de
hacer

Acceso a material exclusivo de los chefs post-
evento.

Acceso a las recetas de los platos preparados en
vivo.

Muy necesario

Priorizacion

Poco necesario

Fuente: Design Thinking in Spanish



Anexo H. Arquitectura de informacion

Pantalla de Carga
Nivel O: Bienvenida
n q (Logo Guayaquil Food
Bienvenida Show)
Pantalla de Acceso
Nivel 1: ‘
|dentificaci Opcién 1: Inicio de Sesién Opci6n 2: Registrarse Opcin 3: Inicio de Sesién Social
A « Correo electrénico « Nombres /Apellidos « Google
on + Contrasena « Correo « Facebook
« Contrasena
« Celular
[ | [ |
H 0 A.Encabezado B. Menu Lateral C. Men de Categorias D. Pie de pagina
ivel 2:
Pantalla de « Logo de Guayaquil « Foto de Perfil/Nombre de « Agenda « Auspiciantes
Food Show usuario . « Congreso Internacional
Inicio « Barra de acci6n: * 5 N ia 360
Entiada OR . ;vcuest'asde satisfaccion + Competencias
Notificacién N C'“”e” ) Culinarias
Lop « Cerrar sesién + Expo Food Show
+ Gourmet Experience
+ Mapa del evento
Nivel 3: I |
Navegacion p— 2.Seccién Cong 3.Seccié 4SecciénExpoFood  5.Seccién Gourmet 6.Seccién Mapa del
Interna - Show G eont
« Estado 30 « Pestafias de « Expositores « Descripcién general  Plano general de espacio
« Actividades

« Pestafias por dia competencias y « Cocina en vivo
« Ponentes resultados . ici marcas
« Detalle, participantes,
jueces

« Agenda de del evento.
« Boton de acceso i6

y emprendimientos « Musica en vivo

Anexo I. Wireframe

Recurso:

https://www.canva.com/design/DAG7ipB5gx0/D8lo_w5SblhpYulDfp8Tfvg/edit?utm_content

=DAG7ipB5gx0&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutto
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Introduccion

1.1 Propésito del Manual

Este Manual de Disefio de contenido, surge como una gufa practica,
donde se define y ordena la manera en la que se comunica la informacién
que va dentro de la aplicacidon. El objetivo principal es mejorar la
experiencia informativa del asistente, logrando que los textos, etiquetas,
descripciones sean claros y faciles de entender, acompafiando al usuario
de forma intuitiva durante las actividades del evento. A través de este
documento se define el tono y el uso del lenguaje que permiten que la
aplicacién funcione como un apoyo real para vivir la experiencia
gastronémica.

Este manual toma de base la estructura del prototipo previamente desarrollado,
lo que permite organizar de forma légica la informacion y establecer una

jerarquia clara entre los elementos visuales.

1.2 Perfil de Usuario

La aplicacién estd disefiada para el diverso tipo de asistentes en el dmbito

gastrondmico, incluyendo:

* Estudiantes de gastronomia: Personas interesadas en el aprendizaje y la
actualizacion profesional que requieren acceso rapido a cronogramas y
perfiles de expertos.

e Profesionales de gastronomia: Actores clave del sector que buscan
visibilidad estratégica y una gestion eficiente de su participacion.

e Publico general: Asistentes que desean disfrutar de experiencias culinarias,

catas y exhibiciones.

1.3 Justificacion

A partir del anélisis de los perfiles identificados, y de las necesidad detectadas
en los asistentes, se concluyé que la solucién debia integrar informacién clara y
acceso inmediato. Teniendo una organizacién estructurada, el disefio permite
una navegacion intuitiva y sencilla, ayudando a disminuir la incertidumbre del
asistente durante el evento. Como resultado el prototipo de aplicacion mévil
incorpora contenidos que abarcan desde el ingreso es inicio de seccién hasta el
ultimo nivel de categoria, respondiendo de manera directa los requerimientos
identificados. De esta manera la aplicacion se plantea como una herramienta
clave para acompafiar y orientar a cada uno de los asistentes al Guayaquil Food
Show.




e Cuerpo de Texto y Descripciones:

Lineamientos Visuales o Tamatio: 18 pt

o Variante: Montserrat Medium o Regular.

o Uso: Detalles informativos, biografias y guias de ubicacién (Nivel 3).
1.4 Estandarizacion visual y grafico 3.Criterios de Aplicacién Mévil
Para garantizar que el contenido de la App sea legible en dispositivos moéviles y « Contraste: Todas las combinaciones deben cumplir con el estandar de
mantenga la identidad del evento, se han establecido lo siguientes: legibilidad, especialmente el texto negro o blanco sobre los colores de
1.La paleta de Colores sugerida marca
La seleccion de colores responde a cada forma en la que se ubica las letras y e Variantes de Fuente: Se utilizan las variantes Light e Italic de Montserrat
estas no se pierdan dentro del disefio .
P Unicamente para notas al pie, manteniendo siempre el peso visual en las
e Azul Principal (#56A3DA): Utilizado para fondos de cabecera y elementos de . . N
variantes mas legibles.
navegacion.

Negro de Contraste (#000000): Utilizado para textos principales y que la

lectura sobre fondos claros sea vista.

Verde (#00FF00): Color estratégico para elementos interactivos, botones de

"Aceptar" o estados positivos.

Blanco (#FFFFFF): Utilizado para espacios negativos y fondos de tarjetas de

contenido.

Rojo(#9E0000): Utilizado para errores, avisos de cierre de actividades o
contenido de alta urgencia.
2.Tipografia
Se ha seleccionado la familia tipografica Montserrat por su versatilidad,
modernidad y alta legibilidad en pantallas pequefias. El uso de sus variantes
permite organizar la informacién de forma intuitiva:
e Titulos Principales:
o Tamafio: 40 pt
o Variante: Montserrat Bold o ExtraBold.
o Uso: Nombres de secciones y pantallas principales (Nivel 1).
* Subtitulos de Seccién:
o Tamafio: 34.8 pt
o Variante: Montserrat Simbol.

o Uso: Titulos de tarjetas, nombres de chefs o categorias (Nivel 2).

w

Nivel O Bienvenida

El Nivel O estd conformado por la pantalla de inicio que aparece al abrir la
aplicacién en el smartphone.

Esa primera ventana esta conformada por una fotografia gourmet de fondo
y el logotipo oficial del evento Guayaquil Food Show.

Fotografia de fondo

Logotipo oficial del evento




Nivel 1

El Nivel 1 estd conformado por 3 pantallas que se desglosan de la siguiente
manera; Inicio de sesién, Registro, Inicio

En la pantalla de Inicio de sesién se muestran las
formas de inicio de sesién por medio de correo
electrénico y contrasefia. También se afiaden i

de sesién por medio de google o red social

Dentro de la pestafia de Inicio de sesion, existe
una opcién de “registrarse” para aquellos que
aun no cuenten con una cuenta dentro de la
aplicacion, al seleccionarla se mostrara la
pantalla “Registro”, en la pestafia de registro
deben incluirse los datos de nombres, apellidos,
correo electrénico, contrasefia, celular.

\e

Nivel 2

Una vez concluido el registro de usuarios de la aplicacion, se mostraré la pantalla
de Inicio, en la que se muestran las actividades del evento, agenda, mapa de
ubicacién del evento. Ademds se integran botones con funciones.

Botén de notificaciones
Botdn cédigo Qr
Botdn de busqueda

X% 6

Botén de Meni lateral

Botén de Mapa

AGENDA

Botones de actividades
EONGRESONLY | COMBETENCIAS

UNTERNACIONAL | .. CULINARIAS

Nivel 2

Botén de compra
de tickets

EXPO URMET o
Foop sHow: EXPERIENCE Inscripcion para ser

parte del evento

COMPRAR
TICKET

INSCRIPCION

Redes oficiales del

evento Botén de chat Bot

Pie de pagina con
auspiciantes del evento




4 Dentro del botén de menu lateral se incorporan
2.1 Mend lateral P

funcionalidades para el usuario como:

Mendi lateral:

Se muestran las actividades seleccionadas por
el usuario , encuestas de satisfaccién, cuenta y
el cierre de sesion

Actividades seleccionadas:

JUAN DE DIOS

Al seleccionar el botén se desglosan
informacion de las actividades que el
usuario a programado para su
recorrido durante el evento. Estos
incluyen el tema, nombre de
ponente, salén y la opcién de ver en
el mapa

Cuenta:
Al seleccionar el botén de
cuentaq, se desglosa los datos
que se pueden editar del

usuario; w \ ™
¢ Nombre
¢ Apellido
* Correo electrénico
¢ Contrasefia POR PHILIPPE CHATELAN
e Celular [Salén Isabella ] [ Ver Mapa |

Fecha de nacimiento

Ciudad que reside

8
e CI
2.2 Botones acceso rdpido
Dentro de la pantalla de inicio, en la parte superior
izquierda se encuentran los 3 botones de acceso
rapido.
Sus funciones se las detalla a continuacién:
@ Encuesta de satisfaccién
Al seleccionar el botén de encuesta se
3JUAN DE DIOS
. = desglosa una pantalla lateral en la que
b AR muestran las encuestas de satisfaccion de
las diferentes actividades

Y, \

[Ea— gy

= |
Al seleccionar en los botones de encuesta se EE
desglosara una nueva pantalla que incluye la
encuesta y sus preguntas, en el siguiente caso o-

se ejemplifica con la encuesta general
ENCUESTA GENERAL
Encuesta General: Notificaciones o Bo'o: (lr‘c | Bisqueda
. ey : r permite identificar a los ié 5
El botén de notificaciones - La funcién del botén de

Dentro de esta encuesta general se
realizan preguntas abiertas y de
calificacién, dichas preguntas estaran
centradas en dmbitos fisicos y de
experiencia del usuario durante el

usuarios, este Qr posee la

busqueda permite explorar
informacién de los usuarios

permite visualizar las

actividades que estén por dentro de la aplicacién;

con la que se registraron y

horarios, temas de
permite el acceso en la

presentarse o iniciar
congresos, ponentes y foda

entrada del evento y a los ! e
la informacién que se

showrooms, también cuenta

evento con un botén de agregar a la encuentre dentro de la app.
billetera digital del Facilitando el acceso a
smartphone. informacion.




3.1 Congreso Internacional

En la pantalla de inicio se encuentra el showroom
“Congreso Internacional”, al realizar clic se mostrara
la pantalla con los dias de los congresos, los
distintos ponentes, temas, horario, salones y botén
para agregar la actividad a “Actividades

L seleccionadas”

FoooSHoW, | EXPERENCE

900

Nivel 3

Al seleccionar un ponente, se muestra una nueva
pantalla con una foto y detalles sobre su
trayectoria, su labor actual, sus logros mas
destacados y sus redes oficiales.

Al seleccionar los iconos de redes sociales serd
dirigido hacia la cuenta oficial del ponente en
dicha red social.

3.2 Agenda 3.3 Competencias culinarias

En la pantalla de inicio se
muestra el showroom de
“Competencias Culinarias”. Al
Coliseians seleccionarlo se mostrara una

e b nueva pantalla en la que se
muestren las competencias que
i i k- se realizaran segun la edicion

del evento.

UL tpas (' PASANDO AHORA
UGN D1 A AR A D M
IS
= \

£xpo couRET
FoODSHOW), | EXPERIENCE

© enpROCESO

CoMPRAR

JACON COMEL MEIOR CAMARON DEL

Se muestra el Tracking desde el
momento coro da cada
compotencia hasta ol dia do

En la pantalla de inicio se Ty ——— v
encuentra la opcién de “Agenda” | o mp finalizacion.
P 9 g S viioonso

la cual al seleccionarla muestra
una nueva pantalla en la que se @ FnaLzADO
muestran las actividades que se EATMOO FAICES Y SUSON CON LA

U
. by
estan desarrollando en ese ety ey

momento, las que estan por iniciar

y aquellas que ya finalizaron,

mostrandose en dicho orden. AN e una de las comp @
mostrard: introduccion e informacién sobre el Al seleccionar “Resultados”, se
evento, salén, horario, fecha, los jueces, mostraran los nombres de los
particig y colaboraderes vinculad miembros de cada equipo
dicha competencia. Se mostrarén fotos ganador por competencia y los
profesionales, nombre y apellido jueces participantes.




3.4 Expo Food Show

R Ee

o
rooeros

Al seleccionar “Expo Food Show”, el usuario
es dirigido a una nueva pantalla donde se
despliega una mayor variedad de
actividades del evento. Al elegir la opcién
“Productos”, se abre una pantalla
independiente en la que se presentan las
marcas premium participantes, auspiciantes
y emprendimientos.

Cada producto debe incluir una fotografia,
una breve introduccién de la marca y los

enlaces a sus redes sociales, facilitando el

contacto directo con los expositores.

CoBR EE

Se muestra el Tracking del
progreso de quién se estd
presentando en tiempo real

Al seleccionar la opcién “Cocina en vivo”, se
despliega una nueva pantalla que presenta
informacién detallada sobre el plato que sera
preparado en tiempo real. Esta vista incluye la
fotografia del plato y descripcion del plato, la
imagen de la chef encargada, asi como el
horario de elaboracién.

3.5 Mapa

En la pantalla de inicio se encuentra la opcién “Mapa”. Al seleccionarla, el
usuario accede a una nueva pantalla donde se visualiza el mapa del salén,
en el que se identifican los distintos stands y actividades, asi como su

ubicacién.
El mapa muestra de manera organizada la ubicacién de auspiciantes, stands
de emprendimi salén de congr y demés dreas relevantes del
evento, facilitando la ori ion y el recorrido del visitante.

3.6 Gourmet experience

En la pantalla de inicio se presenta el showroom “Gourmet Experience”.
Al seleccionarlo, el usuario accede a una nueva pantalla donde se
muestra un video de la temdtica y lo que habré dentro del mismo.
También se mostrara los chefs invitados de cada dia del evento.

Food

‘GUAYAQUIL:

s

JANLY FERNANDEZ HERMANOS MOROCHO
L0, COCNA Y ALMA pioeA
a esTEves
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J0ME BUENDIA VALENTINA ALVAREZ
MASAMADRE K




3.7 Inscripcién 3.8 Compra de Tickets

En la pantalla d ta el boton “C de ticket". Al
En la pantalla de inicio se presenta el botn “Inscripcion”. Al " 'a pantalld de inicio se presenta el boton Tomprar de ficke

X P seleccionarlo, se redirige a una ventana en la que el usuario puede
seleccionarlo, el usuario puede acceder a inscribirse, meses antes del

comprar el ticket para las actividades del evento. Se mostrara los
botones para el acceso a la entrada gratuita y las que son de paga
como congreso internacional 360 y Gourmet experience.

inicio del evento. Podré inscribirse como expositor con su producto
premium, asistente del congl ir lo petidor de las dos

eliminatorias infernacionales o la copa nacional para jovenes talentos.

8 inktree

ood

Food S

gastronomiaec.org

foodshow.ec
Guayaquil Fo
strondmico de

25,26 Y 27
e Dot e

Pudes sor expositor con fus procuctos premium,

~-Selecciona a tu interés--

wessonnss @) @) G
]
Ay BB o

v S gy

3.8 Redes Oficiales del evento y Chatbot RECOMENDACIONES

Para garantizar el éxito operativo y la evoluciéon del prototipo de contenido, se
establecen las siguientes recomendaciones técnicas:

1. Optimizacién de Legibilidad y Contraste: Ajustar los tamafios de fuente y
contrastes en las secciones de alta densidad de texto, especificamente en las
biografias de los ponentes (Nivel 3), para asegurar una lectura fluida en diversas
condiciones de iluminacién.

2.Sincronizacién Automatica de Cronogramas: Implementar una actualizacion
dindmica en tiempo real para las etiquetas de estado de la Agenda ("Pasando
ahora", "En proceso"), vinculando el contenido directamente al horario del
servidor del evento.

3.Accesos importantes: Mantener el acceso directo a la "Entrada QR" en el
encabezado del Nivel 2 (Pantalla de Inicio) para minimizar los tiempos de espera
en los puntos de control de acceso.

4.Informacién de Ponentes: Integrar hipervinculos externos a redes sociales de
los profesionales en la seccion de "Logros", permitiendo que el usuario

profundice en la trayectoria de los expertos tras las charlas.

5.Automatizacién de Feedback: Configurar notificaciones inteligentes vinculadas
En la pantalla de inicio se presenta un apartado
donde se mostrard las redes oficiales del evento,
como Facebook, Instagram y Tiktok, para atraer

a las "Encuestas de satisfaccion" del MenU Lateral (Nivel 2) para que se activen

automaéticamente al concluir cada actividad seleccionada o programada.

confiabilidad a los asistentes y puedan 6.Visual de Auspiciantes: Mantener el disefio del Pie de Pagina (Nivel 2) para
redireccionarse a mas informacion por esos
medios. otorgar visibilidad estratégica a los patrocinadores, sin que estos afecten a los
menus de categorias.

L Support Bot | 7.Interconectividad de Navegacién: Vincular cada actividad de la Agenda con el
"Mapa del evento" (Nivel 3), permitiendo al usuario visualizar la ubicacién fisica

Enlo pontalla de inicio se presenta un botén de asceso ol del sal6n correspondiente con un solo clic.
Chat bot que funciona como un conserje virtual disponible 8. Tipografia "Gourmet™: Realizar revisiones de estilo periodicas para asegurar

las 24 horas para guiarte de forma personalizada y sin

esperas. que el lenguaje profesional, sofisticado y descriptivo se mantenga uniforme en

cada una de las pantallas de la aplicacion.
9.Desarrollo de Contenido Offline: Incorporar una funcién de precarga para los
datos criticos, como el cédigo QR y la agenda, garantizando que el asistente

tenga acceso a su informacién incluso si este no cuenta con conexion.
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10.Notificaciones de Gestion de Tiempo: Implementar alertas de contenido
personalizadas que avisen al usuario minutos antes del inicio de sus actividades

seleccionadas, reforzando la etapa de "Accion” del asistente.

.Recomendaciones de gestién de contenidos: El disefio desarrollado en este
proyecto y su respectivo manual se fundamenta en la informacién,
presentaciones y participantes correspondientes a la primera edicion del evento.
No obstante, al tratarse de un evento dindmico y en constante evolucion, cuyas
ediciones varfan e incorporan nuevos participantes, actividades y contenidos, se
recomienda que dicha informacion sea validada y actualizada en conjunto con los
organizadores al momento de la programacién y desarrollo del producto
tangible. Asimismo, se sugiere la implementacién de un sistema que permita a
los organizadores gestionar de manera auténoma la informacion del evento,
facilitando la actualizacion de contenidos, la adicién o reduccién de ventanas de
actividades, participantes, opciones, encuestas y otros elementos. De esta forma,
se garantiza que toda la informacion sea flexible, editable y administrable
directamente por los organizadores, asegurando su vigencia y adaptabilidad en

futuras ediciones.
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Anexo K. Prototipado en Plataforma figma

Compartir

B ototipo Disefio Guayaquil food show




Anexo L. Matriz de Feedback

MATRIZ DE FEEDBACK

Idea

¢ Manual de Disefio de
Contenido, que
muestra como
organizar la
informacién del
Guayaquil Food Show
dentro de un prototipo
digital.

Representacion visual
de un prototipo de
aplicacion mévil que
muestra la
organizacién de este
manual.

Qué funciona?

La organizacién de los showrooms, la
redaccién de la informacién,
funcionalidades estratégicas, mapa
interactivo, ubicacion de botones de
accion

Qué preguntas nos hacen?

e ;Por qué gand este chef y no otro?

¢ ;Qué tenicas usé para pasar a la
final?

* ;Qué evaluan para ganar?

Qué se puede mejorar?

En la seccién de “Resultados de
competencias” muestra los
ganadores pero falta contexto sobre
el por qué ellos ganaron la
competencia.

Qué ideas nos proponen?

Incluir el por qué ellos estan ganando,
que técnica fue usada y mostrar la
presentacién del plato dentro de cada
ganador
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