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Resumen

El presente trabajo de grado, se centra en conoserigiltile
interesante para los empresarios la creacion de una aplicacion mévil relacionada con la Cultura
de Negocios, factor importante que esté presente en cada negociacién que se realiza.

A través de una investigacion de mercados se buscé conocer la
opinién ke los empresarios, en este caso, de las Camaras de Comercio Binacionales debido a que
es una poblacidon que maneja directamente la cultura de cada pais de acuerdo al mercado al que
se esté direccionando. Para obtener estos resultados se utilizdé unaaioestancluyentea
través de un cuestionario que se envié por medio electronico a los 96 empresarios obtenidos
como muestra de la poblacién.

Del analisis de los resultados se obtuvo que a los empresarios les
interesa obtener un aplicacién relacionadaaidama de Cultura de Negocios Yy que si es un

tema que ellos consideran importante, teniendo en cuenta esta respuesta, se procedio a realizar el

prototipo de |l a aplicaci-n m-vil 6éBusiness Cul

encuentrano

PalabragClave: Culturade Negocios, aplicacion maib, investigacion de meados

tur e:
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Introduccién 1

La creacién de una aplicacién movil relacionada con la cultura de
negocios, busca como principal objetivo generar un medioede la informacién relacionada
con este tema, se pueda centralizar y encontrar en un solo lugar, para facilitar a los empresarios
gue viven en el mundo de los negocios constantemente, obtener informacidn de los paises con
los cuales piensan realizar acercamiento o intercambio de bienes y/o servicios, de manera mas
rapida y desde cualquier parte, haciendo uso de la tecnologia y del crecimiento que estan
teniendo las aplicaciones maviles con las distintas funciones que ofrecen para hacer mas facil la
vida de los usuarios.

Para conocer si esta aplicacion puede interesar a los diferentes
empresarios, se utilizé la metodologia de la investigacion de mercados debido al sistema que
emplea de organizar la informacion, recopilarlo y analizarlo de manera guedsobtener an
respuesta acerca de la viabilidad del proyecto. Para conocer de una forma més directa la opinion
de los empresarios, se realiz6 la segmentacion del mercado hacia las Camaras de Comercio
binacionales teniendo presente el tema de la aplicacion y queusmean empresarios de
diferentes sectores. Se realizé una encuesta a través del correo electrénico en busca de generar un
ahorro en tiempo para los empresarios y en acelerar el proceso de la recoleccion de los datos, sin
embargo se notd en la mayoria de émpresarios desconfianza al momento de diligenciar el
cuestionario, aunque esta no pedia ningun dato personal.

Como complemento a la investigacién de mercados, se realiza la

documentacion del prototipo de la aplicacion que se desea crear y a suamgraesgte



prototipo con la cultura de negocios de Ecuador, con el fin de mostrar los contenidos gée

tendria la aplicacién y su funcionalidad.



Capitulo 1 3

Objetivos

Objetivo General

Disefiary creare | prototi po daplioaddo paranes s
dispositivos moviles acerca de la Cultura de Negocios que permita a los negociadores acceder a
la informacion del pais objetivo de una forma facil y rapida como ayuda para tener un cierre

exitoso en sus negociaciones.

Obijetivos Especificos

- Identificar através de un estudio de mercado los clientes potenciales

- Realizar el disefio de la aplicacion.

- Crearel prototipo de la aplicacién con Ecuador como pais ejemplo

Cul

turebod



Capitulo 2 4

Planteamiento del problema

Definicién del problema

La falta de tiempo es amueja en la mayoria de empresarios

debido a que tienen muchas cosas por hacer pero

es ser lo mas eficientes en el manejo del tiempo para poder generar una mayor joradictiv
sus empresas o trabajo.

La dobalizacion y el avance de la tecnologia han generado que los
dispositivos celulares se conviertan en una gran ayuda para los empresarios en el manejo y
ahorro de tiempo debido a que brindan facilidad de comunicacion a través de aplicaciones que
buscahi iaro | a vida de | as personas.

Tener conocimiento de la Cultura de Negocios es muy importante
al momento de negociar, debido a que se pueden obtener mejores resultados al saber la forma de

saludar, de presentarse, poder hablar de temas y sitipsiseon kque se esta negociando, etc.

Manejar este tipo de informacién implica tiempo y aunque ésta se
puede encontrar en varios sitios de internet, es necesario reunir esta informacién en un solo sitio
(aplicacién) y ahorrar a los negociadores ehpile de buscar en varios lugares, permitiendo
conocer la cultura de negocios del pais al cual se estan dirigiendo, ademas de brindar ayuda para

gue estén mejor preparados al momento de su negociacion.

Aipocoo



Justificaciéon

ilLa cul tura debajudoaeloscagsgosi derada el <co
distintivos espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad o a
un grupo social y que abarca, ademas de las artes y las letras, los modos de vida, las maneras de
vivir juntos, los sistemasdevalsre | as tradiciones y |l as creenciaso.

UNESCO sobre la Diverdad Cultural).

La cultura es una parte primordial y fundamental en un pais, es lo
gue da identidad y caracteriza a una Nacién. Por eso es tan importantepreiserite siempre
gue se realice una negociacion internacional. Esto permitirda tener un mayor acercamiento y
conexion debido a que el comportamiento y acciones de las personas con las que se va a negociar

van a ser de acuerdo a sustgsscreencias, valoseetc.

El proyecto tiene como objetivo ser una solucién y ayuda para los
negociantes en el conocimiento de la informacién de la cultura del pais con el cual van a
negociar o quieren hacerlo, para que al momento de la negociacion su probabilidanl de éxit
aumente y socialmente se genere un mayor acercamiento entre las diferentes culturas del

mundo.

(Dec



Capitulo 3 6

Marco Teobrico

Investigacion de Mercados

El cambio hace parte de la vida, a través de los afios la humanidad
se ha adaptado a esos cambios o scha generado algunos de ellos. Uno de ellos es el
consumo, constantemente la sociedad consume y en el mundo actual este es un factor que ha
aumentado debido a que la union entre el internet y desarrollo de la nueva tecnologia le ha
brindado a la poblacitla posibilidad de obtener las cosas que le gustan o le atraen de una
manera mas facil gapida.

Entrar a un mercado con las caracteristicas mencionadas
anteriormente se ha convertido en un desafio para las empresas, porque se encuentran con un
mercado gdbalizado, lo que significa mayor diversidad en gustos, preferencias, habitos de
consumo, de compra, aumento de competencia, etc. Esto implica un mayor esfuerzo por parte de
las compafiias para conocer a profundidad a su cliente.

La mejor herramienta a ughr para poder tener un mejor
acercamiento con este nuevo gran mercado es la investigacion de mercados, la cual es una
funciéon con un enfoque sistematico y objetivo que busca generar la organizacion de la
informacion del mercado a través de la identifiéacrecopilacion y andlisis de la misma.

Ayudando a mejorar la relacion entre clieatepresgMalhotra2008)



Determinar El Problema De Investigacion (Etapa 1) 7

Para lograr determinar el problema de investigacion, se deben
realizar los siguientes pasos:
Disefio investigacion exploratoria.

La investigacion exploratoria a través de un analisis preliminar de
la situacion ayuda a la comprension de la primera informacion obtenida por el inveskgsalor.
tipo de investigaci- -n diesna@irmipe mtda  nd efiitmiacii-omedeldeprn
(Kinnear& Taylor,1998; pag.125)

Identificar y aclarar las necesidades de informacion.

Para poder empezar con un buen trabajo de investigacion del
mercado, es muy importante tener claro las razones por las seialesea realizar la
investigacion y para esto es necesario entender toda la situacion del problema, a su vez se debe
determinar de dénde se van a obtener los datosidndis, hogares, organizaciones,
departamentos, regiones o alguna combinacion de @ianear& Taylor,1998. Las variables
es otro punto importante debido a que es lo que se va evaluar.

Definir el problema y las preguntas de investigacion.

El método cientifico es lo que asegura el enfoque sistematico que
se da en la investigacion deercados, por eso el investigador debe definir el problema en forma
de pregunta parpoder garantizar soluciones.

Se pueden adoptar dos métodos para realizar las preguntas de
investigacion, la primera es realizar preguntas a nivel general de los pfeitdess, la segunda

es haciendo preguntas mas especificas que permitan delimitar mas el problema a resolver.



Especificar los objetivos de investigacian 8
Los objetivos de investigacion es lo que motiva a iniciar la

investigacion, por eso deben basamsda definicion del problema y a su vez son la guia para

saber cudl es el paso a seguir, para esto deben estar bien estructurados y definidos, porque

permitira realizar un mejor trabajo en la precision de laseagtas y conclusiones de ésta.

Seleccionarel Disefio de la Investigacion (Etapa 2)

El disefio de la investigacion es el esquema del proyecto de
investigacion que permite detallar los procedimientos que son necesarios para obtener la
informacion requerida, para estructurar y/o resolver los prokleminvestigacion de mercados
(Malhotra2008)Esta etapa es muy importante debido a que la buena eleccion del disefio de
investigacidn permitira alcanzar los objetivos propuestos.

Los datos obtenidos en esta investigacion son generales, es una
investigacid flexible, ayuda a definir mejor el problema, a identificar los cursos de accion. Sus
objetivos principales son generar conocimientos que ayuden a definir las situacion problematica
o profundizar los conocimientos de motivos, actitudes y conductas clenlesmidoregHair,

Bush& Ortinau,2010)
Disefio investigacion concluyente

Determina, evallia y guia la toma de decision de un plan de accién
para una situacién especifica. Este disefio de investigacién es mas formal y estructurado, lo que
conlleva al usale procedimientos como encuestas, experimentos, observaciones y simulacion.

Es utilizada para la toma de decisiones con un enfoque méas administrativo.



Investigacion descriptiva. 9
Dentro de este disefio se encuentra la investigacion descriptiva la
cual congste en dar respuesta a las preguntas quién, qué, cuando, donde y como. Tiene como
objetivo principal describir por lo general las caracteristicas o funciones del mercado. Esta es
utilizada para
a) Describir las caracteristicas de grupos pertinentes, comsumidores, vendedores,

organizaciones o areas del mercado.

b) Calcular el porcentaje de unidades de poblacion especifica que muestran cierta

conducta.
c) Determinar la percepcion de las caracteristicas de productos.
d) Determinar el grado en que leariables de marketing estan asociadas.
e) Hacer predicciones especifiqidalhotra2008)

Uno de los factores que ayuda a determinar si la investigacion
descriptiva es la que se debe utilizar como disefio para el proyecto, es que las preguntas de
investigacion estén enfocadas a las cuestiones de qué, cémo, quién, cuando y donde.

Esta clase de investigacién maneja un disefio de seccion transversal
el cual consiste en tomar una muestra de los elementos de la poblaciéon en un punto en el tiempo.
Esto se refiera la encuesta la cual es Gtil en la descripcion de las caracteristicas de los
consumidores y en la determinacién de la frecuencia de los fendmenos de méteetjigush
& Ortinau, 2010)

El método por encuesta es la principal técnica asociada a la

investigacion de mercados y es utilizada cuando la necesidad del proyecto requiere muestras



grandes (200 personas 0 mas), se realiza a través de una relacion estructurada de dafds
(Malhotra 2008, que consiste en el uso de un cuestionario formal en donde las preguntas tienen
un orden predeterminado que permite tener mayor confiabilidad y certeza en los resultados que
ésta arroje.

Existen diferentes tipos de encuestas (Figura 1), sin embargo el
modo que mas se ajusta para la recoleccion de datos para este proyecto es la del correo
electronico porque es una técnica de recoleccion de datos de respuesta individual en la que el

entrevistado responde la encuesta y la devuelve por correo elec{idaiic®@ush&

Ortinay2010)
Tipos
de encuesta
! , ! !
Encuesta Encuesta Encuesta Encuesta
telef6nica personal por correo electrénica
[ ! [ ' l [ ] l_l_l
Tradicional Asistida por Encasa Encentros Asistida por Correo Panel por Correo Internet
computadora comerciales computadora correo electrénico

Figura 1Tipos de encuest&uenteinvestigacion de Mercad@908. p. 184

Ejecutar el Disefio de la Investigacion (Etapa 3)

Los principales objetivos de la fase de ejecucion es determinar a
través de que formato se vaealizar la recoleccion de datos, reunir y preparar tales datos y
analizarlos e interpretarlos para entender el problema o la oportHigiagcdBush&
Ortinay2010)

Para comenzar con la recoleccion de datos a través de la encuesta o

cuestionario, primerse debe determinar la cantidad de poblacién que debe ser entrevistada. Para



esto se realiza un procedimiento de muestreo, en este caso el Muestreo Aleatorio Sisttnatico
el cual es una fAt®cnica de muestreotvade probabilidad que
definida se or ddghae Buth& Odinag20lt pag.3@0h e r a 0

La férmula utilizada para el MASS es la siguiente:

Intervalo de salto =Tamario de la lista de la poblacién objetivo definida
Tamafo de la muestra deseada

Figura 2.F6rmula intervalo de salt&uenteinvestigacion de Mercado®20. p. 184

Una vez organizados los datos de la poblacion, se procede a
obtener el tamafio de la muestra la cual depende de tres aspectos que son: error o margen de
imprecision permitio, del nivel de confianza y del caracter finito o infinito de la poblacion.

Para una poblacion finita (menos de 100.000 habitantes) la formula es la siguiente:

Figura 3.Férmula
n=Z°pgN

poblacion N &+ Z°pq infinita.
n = Tamafo de la muestra

Fuente: e =Error de estimacion Metodologia
Z = Valor de tablas de la distribuciéon normal estand|

de la N =Tamafio de Ipoblacion investigacion
p = Probabilidad de éxito

2005. g = Probabilidad de fracaso

Para el caso del margen de error el promedio que se maneja en una
investigacion es de mas o menos el 5%, este depende directamente de la muestra que se realice.
Lo maximo permitido es de 10%. Existen diferentes tipos de errores, el muestral que es la
imprecision que ocurre cuando se toma una parte de una poblacién universo y se proyecta la

informacion recolectada a toda la poblacion y el no muestral que es el error por otras variables



diferentes al de la muestra. Un ejemplo de esto puede ser el levartaeieiato§Upegui, 12

2013)

datos obtenidos se debe realizar un analisis de datos, para eso existen diferentes técnicas de

an§gl

var

abl

S

is | as

es y

Una vez aplicada la encuesta a la poblacion escogida y con los

cual

s u

Las escalas de medicién que se pueden utilizar son: nominal,

es

s e

medici -no

(Upegui,

e | i g egacioni el narafo den c i

2013)

n

de

ordinal, de intervalo y de razon o proporcién. De acuerdo a la escala de medicion y al nUmero de

variables que haya, se puede hacerdesalguna de estas tres técricas

a) UnivariablesSe analiza cada variable de forma aislada. Descriptiva: medidas de

resumen; inferencial: extrapola a la poblacion.

TECNICAS ESCALA DE MEDICION DE LA VARIABLE
UMNIVARIABLES NOMINAL ORDINAL INTERVALOD ¥ RAZON

Moda Mediana Mdeia, mediana,moda

Estadistica i Cuartiles Desviacion tipica
Frecuencias y )

descriptiva . Rango Varianza
porcentajes . . .

intercuatil Coef. De variacion

Figura 4Técnicas univariableguente: Investigacion de mercados 2013.

- Relaciones descriptivas de asociacion. Por ejemplo, sexogodatele

comprador

- Relaciones causales: catefacto.Se utiliza mas para experimentos que se

realicen dentro de la investigacion.

b) Bivariables:Establece relacion o asociacion entre dofables y mide su intensidad.

ESCALA DE MEDICION DE LAS VARIABLES

Nominal

Ordinal

Nominal u Ordinal
[agrupacion]
Razén o Intervalo
(dependiente)

Intervalo y Razén

Estadistica
descriptiva

Tablas de contigencia.

Coeficientes de
asociacion: PhiV de
Cramer

Lambda

Tablas de contigenciay
de correlacion

Coef. Correlacion de
rangos de Spearman
Coeficiente Tau

Coeficiente Gamma

Medias por grupos
Desviacién tipica

Coeficiente eta

Coeficiente de correlacion

lineal

Tablas de correlacidn
Regresidn simple

objeti



Figura 5.Técnicas bivariable$-uente: Investigacién de mercadd 3.

¢) Multivariables:Analisis simultaneo de dos o mas variables.

VARIABLES DEPENDIENTES
VARIABLES Una variable dependiente Mis de una variable dependi
INDEPENDIENTES
Métrica Hoimstsien Métrica No métrica
Nominal Ordinal
Regresidn Multiple. ke i o ot s
= g Andlisis discrimimante |Transformacién  |Correlacion
en nominal candnica i Ani
| Modelos de CHAID Correla_mén candnica
De intervalo TiETne » o con variables
astructurales Regresian logistica y Modelos de ficiticias
Iogistica multinominal | Regresion ordinal |ecuaciones
Modelos proba estructurales
Andlisis discriminante
Anilisis de la varianza . . i Correlacidn
con variables ficiticias. ..
candnica con
Regresidn multiple . variables ficticias Correlacié 4ni
Modelos logilineales $isi i AR A
Nominales con variables ficticias El Andlisis conjunto con variables ficticias
AD Regresian logistica y Anilisis
multinominal multivariado de la
CHAID warianza

Figura 5Técnicas multivariables:uente: Investigacion de mercados 2013.

13



Comunicar los Resultados de la Investigacion (Etapa 4) 14
Una vez obtenido y ariahdo los resultados se realgdanforme

respectivo de la investigacion para la presentacion de estodoriiéndebe contener: resumen

ejecutivo y principales resultados, introduccion, definicién y objetivos del problema,

metodologia, reswdtdos y limitaciones del estudjbair, Bush& Ortinau,2010)

Disefio de aplicaciones moviles
Las aplicaciones méviles san convertido en una tendencia

indispensable en la nueva tecnologia de los Smartphone (teléfonos inteligentes), debido a la

funcionalidad y la forma en la que permite al usuario tener una mayor y rapida interaccion con el

mundo ya sea del entretenimieniseducacion, productividad, creacion, salud, etc.,

permiti®ndol e accesibilidad fAal alcance de |l a manoo.
Sin embargo la creacion de una aplicacién depende de varios

factores que ayudan a definir el éxito que puede tener una aplicacién dentro del aogVio y

mercado en el que se ha transformado.

Definicién App
AUna aplicaci-n m-vil consiste en un soft wa
dispositivo movil y ejecuta ciertas tareas para el usybfbile Marketing Associatio2011;
Pagl)
Esta definicion permite ferir que las aplicaciones maoviles siempre

han estado presentes en los teléfonos celulares teniendo presente que es un software, sin embargo

no eran conocidas o creadas de la manera como se utilizan hoy dia. La empresa Apple dio un



giro a estas aplicaciosea partir del afio 2007 con la creacion del dispositivo iPhone, y d&l
mercado de |l as aplicaciones m-viles AApp Storeo y a su
permite obtener el maximo potencial de las propiedades técnicas del dispositivo, geaerand
mayor acercamiento entre el usuario y el telé{pfubile Marketing Associatior2011).
Este acercamiento entre el dispositivo y el usuario se ha hecho mas
estrecho debido a que las apps ofrecen diferentes ventajas, como el facil acceso a su contenido
(algunas se pueden seguir utilizando sin conexion a internet), las compras inmediatas desde
cualquier lugar y el almacenamiento seguro de sus datos debido a que sélo deben ingresarlos una
vez.
Tipos de aplicaciones segun su desarrollo
El crecimiento quéa tenido la tecnologia ha permitido que este
mercado también crezca, generando caracteristicas y diferentes tipos de aplicaciones y su
desarrollo el cual es importante y tiene bastante influencia al momento de definir el disefio de la
aplicacion, la utilidd y acogida que esta pueda obtener.
Aplicaciones nativas
iSon aquell as que han sido desarrolladas co
cada sistema operativo a los programado(éstone & Cuello, 2013; pag. 20!l software
SDK (Software Development Kit) permite que este tipo de aplicaciones de acuerdo a su sistema
operativo se actualicen frecuentemente, a su vez permite el uso de las notificaciones que avisan o
mantienen al usuario informado constantemente awqua éstastéen uso y pueden ser

utilizadas sin conexion a internet. El coste de desarrollo en este caso es mas alto.



Aplicaciones web. 1€

AEs una p8gina web cuyo contenido

est§8 adaj

m-viles y permite una -ptima visMabllei zaci  -n tanto del

Marketing Associatioy2013; pag. 9).

Este tipo de aplicaciones se pueden visualizar directamente en el
nave@dor del teléfono, no necesitan ser descargadas o instaladas, su funcionamiento si depende
de internet y se comercializan de forma independiente debido a que no se encuentran dentro de la
tienda de aplicaciones.

Aplicaciones hibridas.

Se pueden clasificawmomo la combinacién entre una aplicacion
nativa y una web movil, su software es mas desarrollado. Esto permite que con un solo cédigo se
realicen varias aplicaciones permitiendo tener acceso a lasntiéeitiendas moviles como App
Store 0 Google Play.

Categorias de aplicaciones

Existen diferentes tipos de aplicaciones que se pueden clasificar de
acuerdo a su funcionalidad. Esto ayudara también para definir el disefio de la App y a su vez la
monetizacion de ésta.

A continuacion se encuentran las catém®en las que se pueden
clasificar las aplicaciones aunque puede que algunas de las apps estén incluidas en dos o méas de

ellas.

t

€



Entretenimiento. 17
En esta categoria se encuentran las apps que brindan al usuario la
oportunidad de divertirse. Las animaasro graficos que utilizan genera una mayor
concentracién en esta actividad y permite la entretencion que el usuario esta buscando.
El modelo de negocios de estas apps es flexible debido a que
pueden ser gratuitas o cobran de acuerdo al acceso quersetenér. En el caso de los juegos

hay unos que son gratuitos, otros cobran a partir de cierto nivel que se alcance en el juego.

luegos Entretenimiento

Cartas o de casino Lectores de libros
(p.e., Solitario, Blackjack, Ruleta, Poker)

Puzle o estrategia Hordscopos
[p.e., Tetris, Sudoku, Ajedrez, Juegos de Mesa)

Accién o aventura Guias de programacidn de television, radio, etc.
[p.e., Doom, Piratas del Caribe, Juegos de Rol)

Deportes Recetas
[p.e., Futbol, Tenis, Balencesto, Carreras, Boxeo, Sky)
Deportes de Ocio Comics
[p.e., Bolos, Billar, Dados, Pesca)
Figura 6.Apps

EntretenimientoFuente: Libro Blanco de Appguia de apps moviles 2011

Sociales.

Estancatalogadas como aquellas aplicaciones que buscan generar
mayor comunicacion entre las personas, generar mayores contactos e interaccion entre los
usuarios.

Por lo general son gratuitas y su modelo de negocio se basa en la

informacion que se obtiene de losuarios.



e -

Clientes de redes sociales
(p.e., Facebook, Twitter

Mensajeria instantanea
[p.e., WhatsApp)

Clientes de email

MNavegadores web

Servicios de noticias

Voz IF -

Figura 7.Apps Entretenimientdzuente: Libro Blanco de Appguia de apps moviles 2011

Utilidades y poductividad.

Esta categoria es mas empresarial, debido a que las aplicaciones
buscan generar mas productividad al usuario a través de la ejecucion de tareas concretas, rapidas
y cortas y la ayuda a la solucién de problemas especificos. Se busca la eficienciarid.utiliza

El modelo de negocio que se maneja es de pago por la descarga
debido a la utilidad y lo que ofrece, es gratuita cuando se tiene un servicio por la nube pero que
ya esté pago.

Gestores de perfiles de usuario

Calendarios

Calculadora Salvapantallas

Diarios Libretas de direcciones

Notas, recordatorios o procesadores de textos Gestor de procesos

Hojas de cilculo Gestor de llamadas

Servicios de directario (p.e., Paginas Amarillas) Gestor de ficheros

Bancos o Finanzas

Figura 8.Apps Entretenimientdzuente: Libro Blanco de Appguiade apps mévile2011
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Estas aplicaciones buscan ser generadoras o transmisoras de

informacion y conocimiento, por eso su disefio debe ser legible y que permita al usuario tener la
facilidad de navegacion con herramientas de bgg que le den acceso contenido que ésta

ofrece. Su modelo de negocio puede ser gratuito o de pago.

Viajes

Guias de ciudades (p.e., Lonely Planet)

Convertidores de moneda

Traductores

Mapas /GPS

Itinerarios programados

Previsién meteoroldgica
(p.e., The Weather Channel, EITiempo.es)

Figura 9.Apps Entretenimientdzuente: Libro Blanco de Appguia de apps movilex011
Creacion.

Estan enfocadas al disefio y la creatividadudabrio, apps como
editores de fotografia, video, escritura; temas relacionados con lo cultural y el arte pero original
del usuario. Por las herramientas que se utilizan en este tipo de apps la mayoria son pagas,
algunas son gratuitas pero si se quier@iafausar una herramienta que mejore el trabajo se

debe pagar.



2C

Objetivos de las aplicaciones
Generadora de notoriedad e imagen de marca.
Cuando una aplicacién es buena en su contenido, las utilidades o
las experiencias que ofrece, se convierte ematgben su repercusion generando una
recordacion y notoriedad en marca. Esto se puede lograr cuando se consigue que una aplicaciéon
aporte valor al usuario.
Fidelizacion de usuarios/clientes
Las apps pueden generar un vinculo mas cercano entre ebysuari
el cliente, logrando que este se vuelva permanente, convirtiendo esta herramienta en la principal
para conseguir la fidelizacién del cliente.
Herramienta de gestion.
Este objetivo va dirigido hacia las aplicaciones empresariales,
porgue pueden brindaeguimiento de procesos de trabajo, de localizacion de miembros de
equipo, control de calidad; lo que las califica a como una buena herramienta de gestién
permitiendo a las empresas ser mas eficaces en el servicio que le ofrecen a sus clientes.
Herramienta y canal de venta (mobile commerce).
Los dispositivos moviles han empezado a generar nuevos habitos
de compra, lo que permite que las aplicaciones se conviertan en un canal de venta de los

productos o servicios de una empresa.
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Apps gratuitas.

A continuacion se presentan las ventajas y desventajas de un
modelo gratuito en las aplicaciones. En esta aplicacion se maneja mas que todo el modelo de
monetizacién a través de la publicidad, por cada clic que el usuario galditadad ofrecida se
obtiene una ganancia.

Tabla 1. Ventajas y desventajas: Apps gratuitas

VENTAJAS DESVENTAJAS
-Alto potencial de usuarios -Disminuye lasexpectativas sobre el
-No hay barreras de entrada para producto
descargar la aplicacién -Es dificil obtener visibilidad en rankings

-El usuario no tiene nada que perder | debido a la alta competencia entre
-Permite usaindicadores de aplicaciones gratuitas
comportamiento de los usuarios
(frecuencia de uso)

-Puede servir como ventana para
promocionar la version de pago de la
misma aplicacién u otras del mismo
desarrollador

-Se puede conseguir ganancias a trave

la publicidad

Fuente: Elaboracién propia.



Apps de pago. 22

Con este modelo, el éxito de la aplicacion depende de varios
factores, como el hecho que el usuario prefiere probar antes de pagar porque no quiere
arriesgarse a pagar por algo que no conoce, esto limita la descarga de la App y a su vez las
ganancias, poreg se gana por cada descarga que se realice. La situacidn mencionada
anteriormente depende del perfil del usuario, pero también de la calificacion que otros le den a la
aplicacion, si esta es buena le da confianza al usuario de descargarla.

Por lo generatl precio de la App esta condicionado por el mercado
y la competencia. También se debe tener presente la ganancia real por descarga de la aplicacion.
Las tiendas de aplicaciones cobran una comision del 30% sobre el precio de venta de la App,
esto signifia que la ganancia real del desarrollador es del 70% de lo que el usuario pague por su
descarga.

El modelo de monetizacién que se usa para este aplicacion es el
pago por la version completa, que le permite al usuario disfrutar de todos y nieywhsios
de los que solo le ofrece la aplicacion gratuita

Freemium

Este modelo proviene de la combinacién de las palabras inglesas
free y Premium. Este esta basado en la descarga de la aplicaciéon gratuita, pero con ciertas
restricciones, si el usuarie interesa debe pagar para obtener mayores beneficios.

Con este modelo se debe ser muy estratégico porque se debe
determinar muy biergualesson las secciones que se van a ofrecer gratuitamentdgsson las
que se van a cobrar. Las primeras debgraloatraer lo suficiente al usuario para que lo motive a

pagar por lgarte Premium de la aplicacion.



El modelo de monetizacion mas utilizado esestehlizar 23
compras dentro de kapp, porque el usuario paga el valor de acuerdo a los items que desee

utilizar, que le ayuden a mejorar losvseins basicos que ésta ofrece.

Creacion aplicacion
Analisis del proyecto
Esta etapa es fundamental para que la aplicacion sea exitosa, para

esto se debe basar en el andlisis de los siguientes puntos:

a) Fijarobjetivos.Definicion de los objetivos y la necesidad del cliente que se quiere
satisfacer.

b) Conocer la competenci@onocer si ya existen aplicaciones como la que se va a crear y si
son gratis o cudl es el precio de venta.

c) Determinar plataformirar si va a estar disponible en todas las plataformas o tiendas de
Apps y que cumpla con todas los términos y condiciones que piden estos sitios.

d) Documento funcionaCrear un documento en donde se describa como va a ser la
aplicacion; su contenido, furorialidad, integraciones, etc.

e) Determinar modelo de negocio o politica de preSiiwa ser gratuita Premium o

Freemium.

f) Produccion de un prototip&ste paso es opcional, depende del tamafio del proyecto que

se va a realizar.



Creatividad y disefio 24

Estas son dos caracteristicas fundamentales que debe tener un
aplicacion ya que depende de estés que la aplicacidén sea exitosa 0 no. Son importantes porgue el
usuario busca algo diferente que lo satisfaga, a su vez el contenido que vea puede quale llame |
atencion, el disefio debe ser funcional, no algo complicado que haga que éste se enrede o0 que sea
dificil de manipular. Tener presente que no todas las plataformas nti@rilers las mismas
capacidades.

Al momento de disefiar la aplicacién es primordialoglocimiento
de las politicas de contenido que cada tienda de aplicacién mévil maneja, porque esto va a

facilitar su publicacion.
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Identificacién de clientespotenc al es para | a aplicacatrarées m- vil O6Busi ness

de Estudio de Mercado

En esta parte del proyecto se busca a través de un estudio de
mercado identificar los clientes potenciales para la aplicacion ‘Business Culture” y de acuerdo a

la informacion obtenida realizar el prototipo de la aplicacion.

Etapal: Determinar el Problema de Investigacion . Con formato:  Izquierda, Interlineado:
Doble

Identificar y aclarar las necesidades de informacion

La tecnologia ha tenido un alto crecimiento y se ha convertido en
una herramienta en el diario vivir de este mundo, las personas cada vez esperan algo mas
avanzado que ayude a suplir sus necesidades en un mundo donde el tiempo pareciera que se
acortara. Seive a toda velocidad y asi mismo se espera que todo lo que se hace funcione al
mismo ritmo.

El sector empresarial es uno de los sectores en donde mas se
proyecta lo mencionado anteriormente, viven momentos de transformacién y cambios que cada
vez son ma rapidos (Stanford, 2002). Sin embacgmo lo afirma Calero (2015):

Sistemas de software en la nube, plataformas web, aplicaciones

moviles y herramientas digitales, son los referentes tecnoldgicos mas utilizados por parte
de las empresas de todo el mugde han adoptado las TIC como una estrategia para

reducir tiempos y costos en los diferentes procesos administrativos. (p.1)



Las aplicaciones moviles son una de las herramientas mas2€
utilizadas actualmente debido a que permiten comunicarse de una fosmapida, manejar una
agenda digital, dar respuesta inmediata a correos, tener en tiempo real el comportamiento de la
bolsa, etc.

La tecnologia y la relacion entre las diferentes organizaciones de
diferentes paises hacen patédas cuatro dimensiones gbanestado moldeando la

globalizacién comod afirman Lépez y Bassi (1999):

1. Economia global, apertura de la inversion extranjera, las exportaciones y las
corporaciones multinacionales; 2. Tecnologia de la informacién y comunicaciones, redes
globales alisposicion de la informacidn en tiempo real en cualquier lugar del planeta,
agilizando operaciones internacionales y las tomas de decisiones; 3. Las finanzas, fluidez
de capitales internacionales entre paises y mercados; 4. La dimension ecoldgica,
revalaizacion del concepto de naturaleza y de los problemas internacionales por

preservacion de los ecosistemaor(® se cita en Stanford, 2002)

Aunque la globalizacién ha permitido que esto sea posible y que
sea mas cercana la comunicacién y relacién difgeentes paises, siempre va a permanecer en
ellos algo que los caracteriza y los hace diferames de otros y es su cultura.

Para generar un buen acercamiento y que la negociacion sea
exitosa, es importante que el negociador o empresario conazdtuta del pais al cual quiere

llegar. Que les gusta, disgusta, ¢,como debe ser su comportamiento en las reuniones de negocios?,



¢como presentarse?, ¢ Cuéles son los temas de los que puede hablar para no comete? hinguna
ofensa?, etc., temas que hacen gartelltura de negocios que tiene cada pais.

Los empresarios son la clave en este proyecto, debido a que ellos
ayudaran a definir la importancia que tiene para ellos la cultura de negocios y si consideran util

la creacidn de una aplicacidn en donde pueth@ontrar este tipo de informacion.

Definir el problema y las preguntas de investigacion.
Definicién problema.
Desconocimiento del manejo de la Cultura de Negocios por parte
de los empresarios al momento de iniciar una negociacion y del interésgrmraina
aplicacién movil en donde puedan encontrar esta informacion.
Preguntas de investigacion,
a) ¢, Los empresarios consideran como un factor importante la Cultura de Negocios dentro de
las negociaciones?

b) ¢ Cuantos empresarios estaran interesanlde aplicacion "Business Culture™?

Especificar los objetivos de investigacion.

- Identificar a través de un cuestionario la importancia que tiene para los empresarios la
Cultura de Negocios.

- Determinar a través de la prueba del prototipo de la aplicacién "Business Culture” si la

aplicacion va a ser Util para los empresarios.
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De acuerdo a los objetivos que se quieren alcanzar en este
proyectode investigacion, el disefio seleccionado es la investigacién concluyente por lo que se
tiene un plan de accidn el cual consiste en realizar un cuestionario a empresarios que se mueven
constantemente en el mundo de los negocios, buscando dar solucipreguasas de
investigacion realizadas.

También se eligié porque este tipo de investigacion tiene dos

funciones que son las que se buscan determinar en el proyecto:

a) Describir las caracteristicas de grupos pertinentes. En este caso el de los consumidores
(empresarios). Se quiere conocer en primera instancia el uso que tienen los empresarios del
celular, si lo consideran una herramienta Util para el campo en el que ellos se encuentran, y cual
es el sector al que pertenece su empresa.

b) Determinar la perqeion de las caracteristicas de productos. Se quiere conocer cual es
la percepcion de los empresarios hacia las aplicaciones y en un tema mas especifico hacia la
creacion de una aplicacion de Cultura de Negocios.

Las encuestasomo se menciond en el martedricq hacen parte
de la investigacién descriptiva y para este proyecto son consideradas ideales para conocer y
determinar si los empresarios encuestados son los posibles clientes potenciales de esta
aplicacion.

El método que se va a utilizar para izal el cuestionario y
recolectar la informacidn es el del correo electronico porque en la actualided est

herramienta que se usa a diario, permite ahorro de tiempo en cuanto a movilidad, desplazamiento



hasta los sitios y sobre todo comodidad aliestado porque lo puede realizar ya sea desd® su
casa, oficina o cualquier lugar en donde se encuentre a través de sus dispositivos méviles.
A continuacion se relaciona el cuestionario que se envi6 a los

empresarios, a través de los correos electrénicos:

Business Culture

Estimado Empresario, gracias por tomarse el tiempo de contestar este cuestionario.

La aplicacién mavil Business Culture busca ser una herramienta util para los empresarios que
buscan la apertura de nuevos mercados en sus negocios a través de la consolidacion de la
informacion de la cultura de negocios del pais objetivo al cual se quiere llegar, con temas como
protocolo, informacién general y econdmica del pais, ferias o eventos de negocios y sitios

turisticos mas importantes y reconocidos para visitar.

Conocer su opinién, sera de gran ayuda para crear una aplicacion para dispositivos moéviles
que ayude a unir la cultura y los negocios y pueda tener la informacién que desea al alcance de

SuU mano.

*Obligatorio

Empresa *

1. ¢ A qué sector pertenece su empresa? *

2. ¢ Utiliza un teléfono inteligente (Smartphone)? *



1 No

1 Si

3. ¢ Qué marca de celular utiliza? *

Iphone
Samsumg
Nokia
Motorola

Huawei

= = =4 =4 -4 -8

Otra:

4. Califique por favor de 1 a 5, siendo 5 la valoracion mas alta. ¢ Qué tan indispensable es su

celular al momento de un viaje de negocios? *

Menor valor 1 2 3 4 5 Mayor valor

5. ¢ Tiene en su celular descargada alguna aplicacion de tipo empresarial o relacionada con
negocios? *

Si su respuesta es si, favor escribir el nombre en la opcién ¢ Cual?

1 NO
1 Si

¢Cual?




6. ¢ Qué informacién busca o le gustaria encontrar en una aplicacién de este tipo? *

1 Empresarial
1 Economica
1 Logistica
 Financiera
1 Cultural

I Todas las anteriores

q Ofra:

7. ¢ Considera importante la Cultura de Negocios al momento de iniciar una negociacién? *

1 NO

T sl

8. ¢ Conoce alguna aplicacion movil relacionada con el tema de Cultura de Negocios? *

Si su respuesta es si, favor escribir el nombre en la opcién ¢,Cuél?

Y No

1 Si

¢, Cual?




9. Teniendo en cuenta la respuesta anterior, siendo 5 la valoracién mas alta ¢ Qué tan util 32

considera la creacién de una aplicacion movil relacionada con la Cultura de Negocios? *

Menor valor 1 2 3 4 5 Mayor valor

10. ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por una aplicacién que le brindara la informacion que

usted busca o necesita? *

Nada

1USD
5USD
7 USD

10 USD

= = =4 =4 -4 -8

Mas de 20 USD

ENVIAR

Figura 10. Encuesta: Business Culture. Fuente: Elaboracion pro@aogle Docs.

Etapa3: Ejecutar el Disefio de la Investigacion

En esta etapa se determina el tamafio de la muestra de la poblacion
gue debe ser encuestada para obtener unos resultados reales que ayuden a dar solucién al
problema planteado y por supuesto que permitan el cumplimiento de los objetivos propuestos
para el poyecto.

A continuacion se describe el universo y la poblacién objetivo

escogida para realizar esta investigacion y el desarrollo del proyecto.



El Universo.

El mundo empresarial es muy amplio y maneja diferentes ramas debido a
los diferentes sectores que se manejan en la economia de cada pais, sin embargo existen
entidades que reunen diferentes empresas de diversos sectores, buscando promover el
crecimiento eandmico, mejorar las relaciones comerciales, generar nuevas oportunidades de
negocio y con esto promover la facil importacion y exportacion entre los paises. Las Camaras de
Comercio Binacionales cumplen con estas funciones y son un claro ejemplo deidbicsela
union de dos culturas diferentes.

Son entidades sin animo de lucro, fundadas por empresarios,
industriales y comerciantes, algunas de las actividades que desarrollan estas entidades son:
a) Mantener relaciones de cooperacion efectivas conastgoficiales y privadas.

b) Realizar seminarios, foros, conferencias para divulgar y discutir temas de interés para los
socios o afiliados.
¢) Mantener buenas relaciones con las Embajadas y Oficinas Comerciales de los dos paises
integrantes, para que genere un mayor intercambio de informacion util en la promocion de las
relaciones comerciales.
d) Actuar como centro de informaciéon de nuevas oportunidades comerciales entre los dos paises
gue genere beneficios para los socios de las dos faféegara,2016)

De acuerdo con la Universidad Icé€2016)en Colombia se

encuentran 28 Camaras de Comercio Binacionales.
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Las Camaras escogidas como poblacion objetivo y de las cuales se
obtendra la muestra para realizar las encuestasjgamas de las de Sudamérica:
a) Camara de Comercio ColombdPeruana (Colperu)
b) Camara Colombe Ecuatoriana de Industria y Comercio
¢) Cdmara de Comercio Colomtdogentina

d) Camara de Comercio ColomiBrasilera

Entre las 4 Camaras de ComerBioacionales se redne una

poblacién de 149 empresas. Teniendo en cuenta esta informacion y haciendo el calculo de la
muestra (que se encuentra a continuacion), para poblaciones finitas debido a que son menos de
100.000 habitantes, la encuesta se debeaaai®6 empresas.

N = Tamafio de la poblacion = 149

e =Error de estimacion = 5%

Z =Valor de tablas de la distribucion normal estdndar = 90%

p = Probabilidad de éxito = 0,5

g = Probabilidad de fracaso = 0,5

Matriz de Tamafios muestrales para un universo de 149 con una p de 0,5
Nivel de d[error maximo de estimacién]

Confianza | 10,0% | 9,0% | 8,0% | 7,0% | 6,0% | 50% | 4,0% | 3,0% | 2,0% | 1,0%
90% 46 53 62 71 a3 96 110 124 137 146
95% 58 ] 75 85 £ 107 115 131 140 147
97% i) 74 B2 92 102 113 124 134 142 147
9o9% 79 B& 95 104 113 122 130 138 144 148

Figura 11.Célculo de la muestra. Fuen@sorio 1991

! Hace referencia al autor de la hoja de célculo de Excel.



Las encuestas a través del correo electronico, como se mes&iono
anteriormente, presentan un mayor grado de riesgo en los resultados del cuestionario, debido a
gue puede que los perfiles a los que se dirija el cuestionario lo contesteantirget sino se
apoyen en otras personas para hacerlo, como puede que pase todo lo contrario y el perfil al que
se apunto6 sea el correcto. Por esto el nivel de confianza y de error de estimacion elegido fue del
90% y del 5% respectivamente. Por eso tam&@realizé el calculo de la muestra con una
probabilidad de éxito y de fracaso del 50% cada una.

Tabla 2.Ficha Técnica Encuesta: Business Culture

Persona natural que la realizé | Ma. Alejandra Alfonso Lopez

149 Empresarios afiliados a las Camaras
Comercio Binacionales con  Colomk
correspondiente a los paises de: Perd, C
Brasil y Argentina

Universo en estudio

Tipo de investigacion Muestral
Tamafo de muestra 96 encuestas
Margen de error 5% con 90% de confiabilidad

Creacion de aplicacion movil relacionada ¢
la Cultura de Negocios

Preguntas que se formularon | 10 preguntas

Periodo de trabajo de campo | Agostoi Octubre 2016

Técnica de la recoleccion Encuesta por correo electrénico

Fuente: Elaboracion propia

Temas a los que se refiere

Resultados de Disefio de la Investigacion

Andlisis de los resultados.

Una vez conocida la muestra de la poblacion, se procede a realizar el cuestionario a la
poblacion objetivo, a continuacion se presenta el analisis de ldsdesuobtenidos de la
encuesta.

Pregunta 1. Sector al que pertenggmpresas de los sectores de la construccion, de la

salud, comercio ¥ics fueron los mas representativos, sin embargo también participaron



empresas de hoteleria y turismo, hidrocarbwgdscacion, ingenieria, consultoria, alimentd€ y

del sector de servicios.

Empresa (96 respuestas) 1. ¢A qué sector pertenece su empresa? (96 resou
DOUGLAS TRADE SAS Construccidn
INVERSIONES ACEGAR LTDA Construccion
Adriana lguardn CONSTRUCCION
Hotmark CONSTRUCCION
Skyfunders CONSTRUCCION
FIZA SAS CONSTRUCCION
INGECON S.A. SERVICIOS
GRAVAS ¥ ARENAS PARA CONCRETO S.A SERVICIOS
GRUPO EMPRESARIAL INGECOL SAS Eapldit
IT Pros S.AS COMERGIAE
IMPARK COMERCIAL
Inare Ltda COMERCIAL

Figura 11.Resultado pregunta 1. Fuente. Encuesta Business CulBoegle Docs

Pregunta 2 Uso de un teléfono inteligent&,93,8% de la poblacién encuestada, utiliza
un teléfono inteligente. Este resultado muestra que se tiene una alta probabilidad que los

empresarios pueden descargar la aplicacion.

2. ;Utiliza un teléfono inteligente (Smartphone)? (96 respuestas)

@ No
L Rt

Figura 12.Resultado pregunta 2. Fuente. Encuesta Business CuloegleDocs.



Pregunta 3. Marca del celulara mayoria de los empresarios utilizan las marcas &é
celulares IPhone y Samsung con un 52,1% y un 26,1% respectivamente. De acuerdo a esto la
mejor plataforma para el lanzamiento de la aplicacion es App &toual pertenece a los

celulares de marca Apple.

3. ;Qué marca de celular utiliza? (95 respuestas)

@ Iphone
@ Samsumg
Mokia
@ Motorola
® Huawsi

@ Otro

Figura 13.Resultado pregunta Fuente. Encuesta Business Culiu@oogleDocs.

Pregunta 4. El celular en los viajes de negogcpmsa 78 (81,3%) empresarios de los 96
encuestados, el celular se ha convertido en un herramienta indispensable para sus viajes de
negocios. Por esto la aplicacion a crear tendria que tener la posibilidad de ser utilizada sin

necesidad de tener datos moévibesna conexiéon a internet.



4. Califique por favor de 1 a 5, siendo 5 la valoracién mas alta. ;Qué tan 38
indispensable es su celular al momento de un viaje de negocios?

(96 respuestas)

50
16 (18,7 %)
00 %) 00 %) 2(2,1%) -
o
1 2 3 4

Figura 14. Resultado pregunth Fuente. Encuesta Business Culiu@oogleDocs.

Pregunta 5Aplicaciones descargadad 72% de los empresarios encuestados tiene
descargada una aplicacion empresari@lacionada con negocios. Dentro de las diferentes
aplicaciones mencionadas se encuentran de tipo financiero, de noticias, contable, turismo, email,
organizacion de documentos. Esto es una muestra que los empresarios cada vez mas hacen uso
de los aplicacines para tener un facil acceso a los temas que manejan o que son de su

preferencia.

5. ;i Tiene en su celular descargada alguna aplicacién de tipo empresarial o
relacionada con negocios?

(96 respuestas)

£ CUal? (28 respuestas)
auiarmae com Mail. Skype, Control de Invantanos OFFICE
Square, pan datoss.. asana PORTAFOLIO la pagina e la emprosa
Saguare AGENDA DE NEGOCKIS Davivienda
Bloomuerg HOLD!, SIrECCIONes. rBCUCtones. PORTAL BANGARIO - BANCOLOMEBIA
Asdatur Google Drive BOLSA DE VALORES DE COLOMBIA

app de la.emoesa Cantasie Automas

. Bancos, Office, skype . one drive, Seguros Boilvar, Suramericana

Outees NOTICIAS, OPORTUNIDADES CISCO JABBER

Acontar-Forex Moneda No ITC Market Anabysis

Figura 15.Resultado pregunta Fuente. Encuesta Business Cultuf@oogle Docs.



Pregunta 6. Informacion que le gustaria encontrar en una aplicac@nlos 3¢
resultados de esta respuesta, se puede inferir que la mayoria de los empresarios (57,3%) les
interesa que la aplicacion abarque diferentes temas econdémicos, empresariales, financieros,
logistica. Sin embargo si se analiza por cada tema, el finaesi@ade mayor preferencia con

un 12.5% y el tema cultural esta igualado con la logistica con un 7.3%.

6. ;Qué informacién busca o le gustaria encontrar en una aplicacion de este
tl..pa? @ Todas las
antariores
@ Econdmica
@ Empresarial
@ Financiera
@ Cultural
@ Logistica

Figura 16.Resultado pregunta 6. Fuerfigwcuesta Business Culturésoogle Docs.

Pregunta 7. Importancia de la Cultura de Nego¢cmma el 97,9% € la poblacion
encuestada, si es importante tener presente la Cultura de Negocios cuandadrseiar una

negociacion.

7. ¢Considera importante la Cultura de Negocios al momento de iniciar una
negociacién?

: @ Si
& No

Figura 17.Resultado pregunfa Fuente. Encuesta Business Cultuf@oogle Docs.



Pregunta 8 Conocimiento aplicacio€ultura de Negocigsie acuerdo a lo contestadb
por los empresarios, la mayoria no conoce una aplicacion relacionada con el tema de Cultura de
Negocios. Los que contestaron que si conocian aplicaciones, las que contestaron no son
directamente relacionadesn este tema, a diferencia de lo que se busca con la aplicacion

Business Culture.

8. ¢Conoce alguna aplicacién maévil relacionada con el tema de Cultura de
Negocios?

®Ho
®s

¢Cual?

MNINGUMA
Wall Street Journal
Bloomberg

TripAdvisor

Figural8.Resultadgpregunt®. Fuente EncuestdBusiness Culturé Google Docs.

Pregunta 9. Creacion de la aplicacién de Cultura de Nego&lam los empresarios la
creacién de una aplicacién de Cultura de Negocios si seria (til, esto acorde a lo que ellos
consideran que este tema si es importante tenerlo presente al momento de iniciar una

negociacion.
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9. Teniendo en cuenta la respuesta anterior, siendo 5 la valoracion mas alta
¢Qué tan util considera la creacidén de una aplicacién mdévil relacionada con la
Cultura de Negocios?

40 35 (36,1 %)

20 14 (14,4 %)

1(1 %) 2421 %)

o
1 2 3 4 &

Figural9. Resultad@regunt®. Fuente Encuesta Business Culturgsoogle Docs.

Pregunta 10Precio aplicaciorde Cultura de Negocigsel 32,3% de los empresarios
estaria dispuesto a pagar por la aplicacion 5USD, seguido del 21,9% que pagaria el valor de

1USD y un 17.7% no pagaria nada.

10. ¢ Cuanto estaria dispuesto a pagar por una aplicacién que le brindara la
informacion que usted busca o necesita?

@ 1UsSD
@ 5UsSD
7USD
@ Mas de 20 USD
@ Nada
@ 10UsD

Figura20. Resultadgreguntd 0. FuenteEEncuesta Business Culturé&soogle Docs.

Resultados.
De acuerdo con los resultados de la encuesta, dentro del estudio se
habia definido como problema, que los empresarios tenian un desconocimiento del manejo de la

Cultura de Negocios al momento de iniciar una negociacion, acorde con sus respuestas se puede



concluir que si manejan el concepto de Cultura de Negocios y que si lo consideraorun4ac
importante.

A su vez se comprobd que no hay una aplicacion que se enfoque
solamente en la Cultura de Negocios, las diferentes aplicaciones que estos menaordgon s
caracter mas financiero, empresarial (administrativo) e informacion (noticias) y aunque si estan
relacionadas con este tema, el de la cultura no fue uno de los mas populares, lo que también
ayuda a inferir que el concepto de Cultura de Negocios desesnocido pero posiblemente no
esté muy claro en su totalidad.

80 empresarios de los 96 encuestados, manifestaron su interés por
una aplicacion de este tipo, afirmando que si seria (til para ellos y que estarian dispuestos a
pagar por una aplicacion que brindara la informacion que ellos buscan, que aunque loi cultura s
les interesa, prefieren que esta maneje diversos temas que se complementan con la Cultura de

Negocios.
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Disefioy creaciondePr ot ot i po Aplicaci -n O6Busi ness

Tipo de aplicacion segun su desarrollo

Cul

6Business Cultured estar2a catalogada

debido a que su principal objetivo es ser una herramienta de ayuda a los empresarios, lo que
significa que estos sin necesidad de estar conectados a internet puedan hacer uso de la
informacibn que les brinda esta aplicacion, a su vez poder ser descargada en las diferentes
tiendas moviles como App Store o Google Play.
Categoria de la aplicacion

La aplicaci-n 6Business Culturebd
educar a los usuarios acerca deuliuca de negocios que tienen los diferentes paises, busca
facilitar la bausqueda de este tipo de informacién para ayudar a tener mayor efectividad en las
reuniones de negocios de los usuarios de la aplicacion. Por estas razones esta App estaria dentro
de k categoria de Educativas e informativas.
Obijetivo de la aplicacion

La aplicaciéon busca ser una herramienta de gestion para los
usuarios para generar mayor eficacia en sus reuniones de negocios y que logren generar en su
contraparte confianza al conocerldeultura de su pais, generando a su vez una recordacion de

marca y notoriedad por la calidad de la informacién que brinda, logrando la fidelizacion cliente.

t

ene

turebod

como

c omo



Modelo de la aplicacion 44
La aplicaciéon sera Freemium, debido al perfil objetivo que son los
empesarios, para captar su atencién, podran descargar de manera gratuita la aplicacién para que
la puedan probar, la version gratuita les permitird conocerla y podran ver la informacién de dos
paises.
Una vez que deseen la versidon Premium, se pagaria
aproxmadamente 15USD para poder tener acceso a mas paises y a todas las secciones de
informacion que la aplicacion ofrece.
Creaci - -n del prototipo de |l a aplicaci-n O6Business Cul tt
De acuerdo al estudio realizado y a los resultados obtenidos, se
procede a reaar la creacion del prototipen cuanto al contenido que va a ofrecer la aplicacion
de cuerdo a los objetivos que se quieren alcanzar, a la competencia del mercado y la plataforma
en la que esta se va a realizar.
Resultadosreacion del prototipodeladpi caci - n 6 Business Culturebd
Objetivos del proyecto APP.
- Brindar informacion veridica, clara y precisa de los diferentes aspectos de la cultura de
negocios que tiene cada pais.
- Facilitar el acceso a la informacién de cultura de negocios a travésd®umedio
para ayudar al empresario en la optimizacion de su tiempo.
Competenciade acuerdo a la informacién brindada por la
encuesta realizada, existen varias y diferentes aplicaciones relacionadas a los negocios y a
la productividad, sin embargo norsenciona una que se relacione con la cultura de

negocios. Existen dos aplicaciones que realizando la investigacion pueden tener una



semejanza con OBusiness Cultured vy Sueden ser compet
la misma.

a) Bloomberg: Es unaplicacion reconocida en el mundo de las finanzas y su
enfoque principal es ese, sin embargo también proporciona informacion acerca de
economia, tecnologia, politica de diferentes paises. Proporciona informacion de las
empresas sus activos, ganancias, etementos que son de utilidad al momento de
guerer iniciar una negociacién con una empresa. Esta aplicacién su descarga es gratuita y
también tiene un portal web.

b) The Education District Virtual World: Es una plataforma que brinda diversién
y educacioral mismo tiempo, se puede interactuar con personas de diferentes lugares del
mundo y a su vez visitar lugares como museos, universidades, colegios, conferencias

empresariales, ferias y exhibiciones. Es una aplicacién gratuita.

De acuerdo a los resultalde la encuesfia plataforma inicial de
lanzamiento y posicionamiento seria Apple. Una vez que esta haya tomado fuerza en el mercado,
se proceder8 a |l anzarla en | as otras plataformas, por gl
estar disponible en tad las plataformas de compra o descargas de apps.
Documento funcionl
a) Logo aplicacion. El logo se realiz6 pensando en la union entre

negocios y cultura y el simbolo que se utiliza para localizar algan lugar con el dibujo de los

2 pregunta 3. ¢ Qué marca de celular utiliza?. El 52,1% de los empresarios utiliza un celular IPhone, correspondiente
a la plataforma Appleseguido del 26.1% que usa celular Samsung.

% La construccién final de las figuras que aparecen en esta seccién, se realizaron con algunas imagenes tomadas de
internet y/o a través de aplicaciones y la mayoria fueron modificadas de acuerdo a la neceprdéatige de la

aplicacién movil a realizar.



continentes en saterior, los colores azul y verde se escogieron porque representan lo$€

colores del planeta tierra.

Figura 21.Logo de la aplicacion. Fuente: Aplicacion Business Cultutisefiada por el autor

b) Ingreso a la aplicacion. Se selecciona el ldgda aplicacion y
a continuacioén se encuentra la portada donde se muestran diferentes personas ubicadas en
distintos lugares del mundo, junto con las opciones de inglés y espafiol el idioma en el que

prefieran manejar la aplicacion y la informacion qua esinda.

cerrar  BUSINESS CULTURE (&)

Business Culture ? &% "L0S NEGOCIOS Y LA @
CULTURA SE ENCUENTRAN" ‘

Figura 22. Ingreso aplicaciénFuente: Aplicacion Business Cultirelisefiada por el autor



c) Seleccién Continente. Una vez seleccionado el idioma, é7

usuario tiene la posibilidad de escoger un Continente de acigrdts en el que esté interesado

en conocer la informacién.

&« AMERICA )

=
v América del Norte >

> América Central y El N
Caribe

’ América del Sur >

OCEANIA AbOUt us

Figura 23. Seleccién continenté-uente: Aplicacidon Business Cultirelisefiada por el autor

d) Seleccion pais. A continuacion selecciona el pais en cual esta

interesado en adquitdia informacion.

&« América del Sur 0

GUYANA PARAGUAY

&« América del Sur

T ItE

ARGENTINA' BRASIL

BOLIVIA

COLOMBIA ECUADOR: URUGUAY. MENEZUELA

Figura 24. Seleccion paid-uente: Aplicacién Business Culturelisefiada por el autor
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- Una vez seleccionado el pais, en esta ocasién Ecuador, a

continuacion encontrara la informacion relacionada con el mismo:

<

ECUADOR

,lnfo'amon)k

Geheral

Inf Jacion

&=

Cultur
Negocios

Econ®mica

Figura 25. Menu paisFuente: Aplicacion Business Culturelisefiada por el autor
-Informacién General: En esta seccién se encuentra la ubicacién del

pais, la poblacién y la lengua oficial.

< Informaciéon General

La Republica del Ecuador, limita al Norte con
Colombia, al Occidente y al Sur con Pera, al Oriente
con el Océano Pacifico. Su capital es Quito. Este
pais esta ubicado sobre la linea Ecuatorial. Esto
hace que se encuentre en los dos hemisferios

Poblacion: 16.144.363 (2015)

o\
R o.

Figura 26. Informacion general. Fuente: AplicaciBasiness Culturé disefiada por el autor




-Cultura de Negocios: El usuario podra obtener informaciordde

las diferencias regionales, las citas de negocios, cdmo se manejan las reuniones de negocios y lo

relacionado con protocolo.

£ Diferencias Regionales
< Citas de Negocios
SERRANOS

Diferencias Regionales

Y.l COSTENOS
s 3
'Q‘_'ﬁ Citas de Negocios

Negociaciones m
j‘l Protocolo —

L=l

Figura 27. Cultura de Negocios. Fuente: Aplicacion Business Cultualisefiada por el autor

-Informacién Econdmica: En esta seccidn se encuentra un

panorama general de la economia del pais, las exportaciones e importaciones y los acuerdos

comerciales.



( Informacion Economica

General

MONEDA OFICIAL: Délar
Estadounidense (USD)

Exgoraciones No petroleras de Ecuador
baca ol mesdo

PRINCIPALES EXPORTACIONES DE
ECUADOR AL MUNDO (NO
PETROLERAS) - 2015,

PIB (Producto Interno Bruto)

Exportaciones

Importaci

< Acuerdos Comerciales
Acuerdos Comerciales
T
P —
s

@OPE

LR 08 PRPMACIAS COMRCIAS P L8
=3 Mihn

Imporiacienes Nopetroleras del mundo
hacis teuadar

i
1

PRINCIPALES PRODUCTOS
IMPORTADOS POR ECUADOR (NO
PETROLEROS) - 2015.

L

PR X )

Figura 28. Informacion Economica. Fuente: Aplicacion Business Cultudisefiada por el autor

-Ferias / eventos de negocios: Podra conocer las fechas de los

principales eventos de negocios y/o ferias que se lleven a cabo en el pais. Alsendra una

minima informacion del mismo.

Ecuador 2016
10:00 a.m.

< Ferias / Eventos de Negoci...

Expo Food and Beverage - | -Ecuador 2016

< Ferias / Eventos de Negoci... [N

Expo Food and Beverage

® jueves, 24 de noviembre de 2016
10:00 a.m.

Evento del 24 al 27 de Noviembre, Rueda de

Figura 28. Ferias / eventos de negociéaiente: Aplicacion Business Cultuiraedisefiada por el

autor

Negocios (24 Noviembre).

- Promociones y venta de productos

- Degustacion Gastronémica

- Conferencias Técnicas

- Lanzamientos de nuevos productos

- Innovacién en la industria alimenticia y
tendencias del sector




-Turismo: El usuario es redirigido a una pagina web oficial dgl
gobierno en donde podra obtener todo lo relacionado con el turismo del pais y los lugares mas

importantes que puede visitar. Esto sin salir de la aplicacion.

< Turismo

WWW, ECUADOR travel

JUN pA_

INCREIBI.ES

COLORES QUE TE'
CAUTIVARA

Figura 29. Turisma Fuente: Aplicacion Business Culturelisefiada por el autor



