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RESUMEN 

 

Este proyecto Estudia la factibilidad para crear una Agenda Electrónica de 

eventos en la ciudad de Guayaquil 

El avance de la tecnología de la comunicación, nos permite acceder a 

mucha información sin dificultades. Hay varios sitios web con información 

específica sobre lugares al cual asistir en la ciudad; pero, buscar en cada uno de 

ellos resulta tedioso. Este proyecto tiene como objetivo promocionar eventos y 

brindar información sobre, a través de una aplicación móvil propuesta como una 

Agenda Electrónica para que las personas que estén interesadas puedan 

conocer y disfrutar de los atractivos de la ciudad. 

Ante el aumento del uso de la tecnología en la ciudad y la evidencia de la 

necesidad, ha dado como resultado esta innovadora idea de crear una Agenda 

Electrónica denominada “EventApp”, donde el cliente pueda optimizar el tiempo 

de búsqueda, encontrar una variada gama de eventos organizados por 

categorías; y a la vez, hacer reservaciones y pagos mediante su teléfono 

inteligente con sistema Androide. 

Esta investigación contiene una base teórica utilizada para el desarrollo 

del sistema tecnológico, prosiguiendo con los resultados del estudio para hacer 

la implementación adecuada y para finalizar, un estudio financiero realista con la 

factibilidad económica para la aplicación móvil.  

La inversión inicial para la ejecución del proyecto proviene de un aporte 

de las socias accionistas y de un crédito bancario, de acuerdo a sus posibilidades 

de inversión, ya que es necesario adquirir equipos apropiados para la 

implementación del proyecto. 

 

  Palabras claves: Agenda Electrónica, Aplicación Móvil, Información y 

Promoción de eventos, Sistema Tecnológico, Teléfono Inteligente, Sistema 

Androide. 
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ABSTRACT 

 

This project studies the feasibility to create an Electronic Calendar of Events in 

the city of Guayaquil 

The advancement of communication technology, allows us to access a lot of 

information easily. There are several websites with specific information about 

places where to visit in the city but looking for each one of them is tedious. This 

project aims to promote events and provide information through a mobile 

application proposed as an Electronic Agenda for people who are interested in 

learning and enjoying the attractions of the city.  

With the increasing use of technology in the city and evidence of need, has as a 

result the innovative idea of creating an Electronic Agenda called "Event App", 

where the customer can optimize the search time, find a wide range of events 

organized by categories and also make reservations and payments via 

Smartphone with Android system. 

This research contains a theoretical basis used for the development of 

technological system, continuing with the study's results to the proper 

implementation, and finally, a realistic financial study and economic feasibility for 

the mobile application. 

The initial investment for implementing the project comes from a contribution of 

partner shareholders and a bank loan according to investment possibility, since 

it is necessary to acquire appropriate equipment for project implementation. 

 

Keywords: Electronic Agenda, Mobile Application, Information and Event 

Marketing, Technological system, Smartphone, Android system. 

 



 

17 
 

 

INTRODUCCION 

 

Debido a que el mundo cambia de manera constante por los desarrollos 

tecnológicos que existen en el mercado, se decide elaborar un estudio de 

factibilidad para la creación de una Agenda Electrónica de eventos la cual es una 

aplicación para teléfonos inteligentes con sistema Androide que brindara 

información y localización de varios eventos en la ciudad de Guayaquil, Ecuador. 

Guayaquil siendo una ciudad de mayor número de habitantes en el país, 

es una metrópoli de las más dinámicas en el sector comercial así como cultural 

y socialmente del país, por ello se organiza múltiples eventos para sus 

habitantes. Por esta razón se decide analizar y desarrollarla en esta ciudad.  

Considerando que hoy los clientes son más exigentes  debido a las 

herramientas tecnológicas existentes se ha decidido elaborar el presente 

proyecto que contiene un análisis exhaustivo de su factibilidad para la creación 

de la Agenda Electrónica, la cual permite optimizar la búsqueda de tales eventos; 

así mismo, mostrarlos por categorías y localizaciones mediante una 

presentación amigable para que el cliente se sienta atendido a tiempo y a gusto 

con el producto. 

La información que va a proporcionar esta aplicación móvil será a través 

de las empresas organizadoras de eventos que estén interesadas en 

promocionar sus eventos por medio de la Agenda Electrónica y decidan 

subscribirse. La Agenda Electrónica brindará información de eventos a las 

personas interesadas que tengan un teléfono móvil, además podrán  hacer sus 

reservaciones, pagar por el evento, invitar a sus contactos y subir fotos desde el 

lugar de una manera fácil y ágil. 
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El desarrollo del proyecto está compuesto por cinco capítulos.  

El primero con información referente a antecedentes, definición y 

justificación de problema, objetivos tanto general como específicos del proyecto, 

así como la hipótesis que contiene las variables y el marco referencial.  

El segundo capítulo comprende el Estudio de Mercado el cual contiene el 

diseño de investigación, identificación del servicio, población y muestra, análisis 

de la demanda y la oferta. 

El tercer capítulo contiene el Plan de Negocios del proyecto el cual incluye 

un estudio técnico y plan de mercadeo con su respectivo análisis del entorno 

tomando en cuenta la competencia directa e indirecta y la forma de promocionar 

y publicitar la aplicación móvil. 

En el cuarto capítulo se desarrolla la implementación del proyecto el cual 

está compuesto por el desarrollo, el alcance, la descripción, características de 

los servicios que componen la Agenda Electrónica. 

 El quinto capítulo muestra el desarrollo del Estudio Financiero el cual 

contiene el cálculo de inversiones, costos y gastos, proyección de ventas y 

cálculo del punto de equilibrio, TIR, VAN y TMAR proyectados a 5 años. 

La investigación utilizada para el desarrollo de  este proyecto es de 

enfoque cualitativo por medio de la técnica de grupo focal con una guía de sesión 

se logró detectar las necesidades del sector además demostrar que el mercado 

está dispuesto a adquirir el producto y esto da como resultado la viabilidad del 

proyecto.  
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CAPITULO I 

PROBLEMAS - MARCO REFERENCIAL 

 

1.1. Antecedentes 

Con el inicio de la nueva era tecnológica de los teléfonos inteligentes, las 

tabletas y las computadoras, han hecho que las personas estén más ligadas al 

acceso del internet, esto ha hecho que surjan nuevas herramientas  en los 

dispositivos donde el usuario puede acceder de una manera más práctica  sobre 

cualquier tipo de información.  

En el Ecuador se presta servicios móviles desde 1993 en la banda de 850 

MHz, en un inicio se denominaba servicios de “Telefonía Móvil Celular” y 

posteriormente se denominará “Servicio Móvil Avanzado”, (bandas 850 

MHz y 1900 MHz), que incluye no sólo la prestación de telefonía móvil, sino 

servicios como transmisión de datos e internet móvil. (SUPERTEL, 2012, 

pág. 10). 

Según la revista de la Superintendencia de Telecomunicaciones (2012), “Los 

teléfonos inteligentes brindan una gran versatilidad de conectividad con 

aplicaciones que entretienen y facilitan muchas actividades especialmente para 

profesionales que necesitan estar comunicados”. 

El incremento de usuarios de teléfonos inteligentes ha originado que los 

desarrolladores puedan vender sus creaciones y ponerlas de manera gratuita en 

tiendas ya que esta información la pueden ver y si es decisión del usuario 

descargarla. 

No podemos dudar que la tecnología bien utilizada contribuye a lograr un 

mejor desempeño y estar a la vanguardia en un mundo globalizado, cada 

vez son más las opciones y posibilidades que ofrecen los teléfonos 

inteligentes convirtiéndose en un ícono tecnológico del siglo XXI 

(SUPERTEL, 2012, p. 33). 

Las nuevas utilidades aplicadas de software adaptadas a los teléfonos 

inteligentes han cambiado la tendencia del consumo del mercado para 
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solucionar problemas de la vida de los consumidores mediante las aplicaciones 

móviles. 

En nuestro país en los últimos años, se puede notar un considerable 

incremento de servicios tecnológicos vinculados con el acceso a internet, 

permitiendo incorporar con mayor incidencia al Ecuador a este esquema 

mundial globalizado; sobre el que las Apps o aplicaciones han aportado 

revolucionariamente para modificar el concepto de tecnología, a través de 

la dotación de soluciones a actividades de la vida cotidiana de los 

ecuatorianos y su relación con el mundo, es así que hoy en día si se nos 

ocurre una idea de aplicación requerida, por más extraña que parezca, es 

muy probable que ya exista esta aplicación en una de las tiendas de Apps, 

entre las más conocidas y clasificadas por el sistema operativo adoptado 

por los dispositivos en los que se ejecutarán.(SUPERTEL, 2012, p. 35).  

Actualmente las aplicaciones móviles están disponibles en tiendas virtuales 

para responder a las necesidades personales de los usuarios y especialmente 

se han creado para realizar tareas específicas complementadas para satisfacer 

la demanda de los usuarios.   

Basadas en la evolución de la tecnología de los dispositivos móviles y a la 

falta de promoción de eventos se observó la necesidad de las personas de 

consultar de una forma más óptima lugares donde encontrar un evento y la 

información del servicio que ofrece, de acuerdo a su preferencia y finalmente 

decidir cual acudir. 

El estudio pretende demostrar la factibilidad de este proyecto, el cual ayudará 

de una manera ágil al usuario ver cuáles son las opciones de eventos, así mismo 

comparar actividades y precios, en la ciudad de Guayaquil. 

 

1.2. Definición del problema 

El problema se ubica en las diferentes empresas que brindan servicios de 

eventos en la ciudad, las cuales carecen de una herramienta electrónica donde 

puedan mostrar información de sus eventos. 
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Las dificultades que tienen los usuarios al momento de querer informarse de 

un evento y no encontrar la información en una página web o en una aplicación 

directamente.  

 

1.3. La justificación del problema 

Mediante esta aplicación se podrá dar información a los usuarios sobre datos 

y actualizaciones existentes de actividades programadas, así mismo se busca 

promocionar a empresas que organicen eventos. 

 

Al descargar la aplicación el cliente podrá acceder a una guía con fácil acceso 

a los eventos próximos a realizarse con un direccionamiento de cómo llegar 

mediante GPS.      

 

1.4. Objetivos del Proyecto 

1.4.1. Objetivo General 

Elaborar un estudio de factibilidad mediante una Investigación de 

mercado, para crear una Agenda Electrónica de Eventos, en la ciudad de 

Guayaquil proyectado para el año 2015. 

 

1.4.2. Objetivos Específicos 

 Identificar el problema del proyecto mediante una Investigación 

referencial y conceptual. 

 Realizar un Estudio de Mercado del proyecto, determinando una 

muestra realizando en un grupo focal. 

 Organizar un Plan de Negocios empleando estrategias de introducción 

al mercado. 

 Implementar el proyecto  

 Elaborar el Estudio Financiero del proyecto. 
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1.5. Hipótesis 

Con la creación de una Agenda Electrónica de Eventos se potenciará las 

ventas de diversos servicios empresariales por eventos, en la ciudad de 

Guayaquil. 

Variables: 

 Independiente X (causa): Agenda Electrónica. 

 Dependiente Y (efecto): Potenciar ventas por servicios. 

 

1.6. Marco Referencial 

1.6.1. Marco Teórico 

Se pretende desarrollar un estudio de factibilidad para la creación de una 

Agenda Electrónica de eventos en la ciudad de Guayaquil, mediante una 

aplicación móvil para teléfonos inteligentes que pueda brindar a las personas 

que estén interesadas sobre diferentes eventos con una amplia información 

como galería de fotos, mapas, reservaciones y pagos. 

Al referirse a la creación de una aplicación móvil es necesario acudir a la 

base teórica de la tecnología  para el desarrollo de este proyecto, además 

dará la pauta de los estándares utilizados en la investigación eso a la vez 

permite que futuros desarrolladores se basen en esta información. 

 

La historia del Android  

Fue desarrollado por Android Inc., empresa que en 2005 fue comprada 

por Google, aunque no fue hasta 2008 cuando se popularizó, gracias a 

la unión al proyecto de Open Handset Alliance, un consorcio formado por 

48 empresas de desarrollo hardware, software y telecomunicaciones, 

que decidieron promocionar el software libre. Pero ha sido Google quien 

ha publicado la mayor parte del código fuente del sistema operativo, 

gracias al software Apache, que es una fundación que da soporte a 

proyectos software de código abierto. (Báez & Borrego, 2012, pág. 1) 
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Los inicios de las aplicaciones móviles:  

Las primeras aplicaciones datan a finales de los 90’ estas eran lo que 

conocemos como la agenda, arcade games cumplían funciones muy 

elementales y su diseño era muy simple la evolución de las aplicaciones 

(apps) se dio rápidamente gracias a las innovaciones de la tecnología 

wap y la transmisión de datos (EDGE) esto vino acompañado de un 

desarrollo muy fuerte de celulares Apole iPhone y junto con él llega 

muchas propuestas de Smartphone entre ellas Android, la competencia 

más grande del sistema operativo del iPhone es aquí donde comienza el 

despunte de las aplicaciones, juegos, noticias, diseño, arte, fotografía, 

medicina, todo en tus manos gracias a la revolución de las aplicaciones 

móviles. Desde el momento en que Apple ios y el Android aparecen en 

el mercado el resto de empresas empieza a desarrollar nuevas 

tecnologías y lanza Smartphone cada vez más innovadores cada vez 

más potentes. (Gil Gallegos, 2014, pág. 1) 

 

El desarrollo de las aplicaciones móviles se ha incrementado de forma 

acelerada en el Ecuador “Según los últimos datos de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) presentadas por el Instituto 

Nacional de Estadísticas y Censos a finales de 2011, el 8,4% de 

ecuatorianos es decir 522.640 personas poseen un teléfono inteligente”. 

(Desarrollo de Aplicaciones Moviles , 2012) 

 

La tendencia es clara, el uso de Smartphone va en aumento. En sus 

inicios estos dispositivos estuvieron dirigidos a un mercado de ejecutivos 

y profesionales que necesitaban sus funciones y herramientas para 

aumentar la productividad en sus trabajos. Sin embargo, el uso de los 

teléfonos inteligentes en Ecuador se ha extendido a jóvenes, amas de 

casa, y a toda una variedad de usuarios que buscan aprovechar las 

herramientas disponibles. (Desarrollo de Aplicaciones Moviles , 2012, 

pág. 47) 
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1.6.2. Marco Conceptual  

1.6.2.1. Marketing 

Según (Kotler & Armstrong, 2008) marketing es “un proceso social y de 

gestión, a través del cual individuos y grupos obtienen lo que necesitan y 

desean, creando, ofreciendo e intercambiando productos u otras entidades 

con valor para los otros”. 

Según (Stanton, Etzel, & Walker, 2007) define “la orientación hacia el 

cliente y la coordinación de las actividades mercadológicas para conseguir 

los objetivos corporativos” 

 

1.6.2.2. Investigación de mercados 

Según (Benassini, 2009) define que la investigación de mercado es “la 

reunión, el registro y el análisis de todos los hechos acerca de los 

problemas relacionados con las actividades de las personas, las empresas 

y las instituciones en general” 

Por otro lado (Malhotra, 2008) menciona que La investigación de 

mercados es la identificación, recopilación, análisis, difusión y uso 

sistemático y objetivo de la información con el propósito de mejorar la 

toma de decisiones relacionadas con la identificación y solución de 

problemas y oportunidades de marketing 

 

1.6.2.3. Marketing Digital 

Según la web Marketing Digital desde cero (Lopez, 2013) define a 

marketing digital como “La forma de marketing tradicional (offline) llevada a 

internet, a través de recursos y herramientas propios de la red para 

conseguir algún tipo de conversión”. 

 

1.6.2.4. Redes Sociales 

Los servicios prestados a través de Internet que permiten a los 

usuarios generar un perfil público, en el que plasmar datos personales 

e información de uno mismo, disponiendo de herramientas que 
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permiten interactuar con el resto de usuarios afines o no al perfil 

publicado (Urueña, Ferrari, Blanco, & Valdecasa, 2011, pág. 12). 

 

1.6.2.5. Aplicaciones Móviles 

Las Aplicaciones Móviles son uno de los segmentos del marketing 

móvil que mayor crecimiento ha experimentado en los últimos años. 

Se pueden encontrar en la mayoría de los teléfonos, incluso en los 

modelos más básicos (donde proporcionan interfaces para el envío de 

mensajería o servicios de voz), aunque adquieren mayor relevancia 

en los nuevos teléfonos inteligentes. (Libro Blanco de apps, 2011, pág. 

12) 

 

1.6.2.6. Web móvil 

Una web móvil es un sitio cuyo diseño, navegación, contenidos y 

servicios están optimizados para ser accedidos y consumidos a través 

de un dispositivo móvil, entendiendo por dispositivo móvil cualquiera 

que pueda ser utilizado en movilidad (móviles tradicionales, 

Smartphones, tablets, e-readers y otros que puedan surgir en el 

futuro). (Libro Blanco de Las Web Moviles, 2012, pág. 5) 

 

1.6.2.7. Geolocalización 

Las funcionalidades de los teléfonos inteligentes permiten al usuario 

disponer de conexión en cualquier lugar y en cualquier momento. La 

integración del GPS permite transmitir la ubicación del usuario, 

teniendo acceso a la oferta de servicios que le rodea, lo que abre 

enormemente las posibilidades del marketing. (Libro banco del 

Comercio Electrónico , 2011, pág. 165)  

 

1.6.2.8. M-Commerce 

El m-commerce no es sólo la versión móvil del e-commerce. La 

explosión del canal móvil ha cambiado el comercio electrónico 

tradicional, debido a las nuevas fórmulas que se han desarrollado de 
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la mano del móvil. Numerosas tiendas tradicionales de comercio 

electrónico han adaptado sus portales a la navegación móvil mientras 

que otras han optado por lanzar una aplicación nativa en las 

plataformas más populares, cosechando excelentes resultados. (Libro 

banco del Comercio Electrónico , 2011, pág. 167) 

 

1.6.2.9. GPS 

(Global Positioning System - Sistema de Posicionamiento Global). Se 

trata de un sistema global de navegación por satélite (GNSS) que 

permite localizar con precisión un dispositivo GPS en cualquier lugar 

del mundo. El sistema es desarrollado y actualmente operado por el 

Departamento de Defensa de EE.UU. Está compuesto por 

veinticuatro satélites (21 operativos y 3 de respaldo) que están en 

órbita a unos 20.200 km de la Tierra con trayectorias sincronizadas 

para cubrir toda la superficie terrestre. (Alegsa, 2013, pág. 1) 

 

1.6.2.10. Desarrolladores de Sistemas Operativos 

Móviles 

Desarrolladores de Sistemas Operativos (OS developer): se refiere a 

las diferentes tiendas lanzadas por fabricantes de sistemas 

operativos, como por ejemplo la tienda de Google o Windows. (Libro 

Blanco de apps, 2011, pág. 10) 

 

1.6.2.11. Los Desarrolladores: 

Pueden ser desde free- lance hasta grandes empresas dedicadas al 

desarrollo de software móvil, teniendo la capacidad de crear 

aplicaciones de publicidad múltiple o específica de una marca. Por 

otro lado, la segmentación de las audiencias se ha empezado a 

orientar hacia la oferta de contenidos a través de aplicaciones, lo que 

otorga a los desarrolladores un mayor peso específico. (Libro Blanco 

de apps, 2011, pág. 9) 
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1.6.2.12. HTML 5 

La quinta versión del estándar HTML promete la reproducción de 

características anteriormente sólo disponibles con ayuda de 

tecnología propietaria. HTML5 es uno de los factores clave que hacen 

que los desarrolladores sopesen el desarrollo de sitios móviles en 

lugar de aplicaciones nativas. (Balaz, 2013, pág. 120) 

 

1.6.2.13. Dreamweaver 

Dreamweaver es la herramienta de diseño de páginas web más 

avanzada, tal como se ha afirmado en muchos medios. Aunque sea 

un experto programador de HTML el usuario que lo maneje, siempre 

se encontrarán en este programa razones para utilizarlo, sobre todo 

en lo que a productividad se refiere. (Alvarez, 2001, pág. 1) 

 

1.6.2.14. SDK 

SDK son las siglas de Software Development Kit, lo que 

traduciéndolo a nuestro idioma sería un Kit de Desarrollo de Software. 

Mediante éste kit podemos desarrollar aplicaciones y ejecutar un 

emulador de la versión de Android (o de lo que sea). En Android todas 

las aplicaciones se ejecutan en Java. (Subirats, 2014) 

 

1.6.2.15. Java 

Java es un lenguaje orientado a objetos que alcanzó su madurez con 

la popularización de Internet y que es, en cierta manera, el heredero 

legítimo de C++. La expansión de este lenguaje entre la comunidad 

de programadores ha sido vertiginosa y se ha impuesto como el 

paradigma de los lenguajes de programación orientados a objetos. 

(Garrido Cobo, 2013, pág. 8) 
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1.6.2.16. CSS3 

Las animaciones y efectos visuales CSS3 permiten crear interfaces 

gráficas de usuario sofisticadas para apps web. Entre estos efectos 

visuales encontramos desde degradados, máscaras y reflejos hasta 

efectos 2D y 3D más complejos. Combinando estos efectos visuales 

con gestos táctiles, podrás crear apps web que interactúen con el 

iPhone y el iPad prácticamente igual que las apps nativas. (Guia de 

Incio Rapido para Desarrollar apps Internas, 2011) 

 

1.6.2.17. Framework 

Según (ALEGSA, 2014) define “desde el punto de vista del desarrollo de 

software, un framework es una estructura de soporte definida, en la cual 

otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado” 

 

1.6.2.18. Hardware 

Los componentes y dispositivos del Hardware se dividen en Hardware 

Básico y Hardware Complementario El Hardware Básico: son las 

piezas fundamentales e imprescindibles para que la computadora 

funcione como son: Placa base, monitor, teclado y ratón. El Hardware 

Complementario: son todos aquellos dispositivos adicionales no 

esenciales como pueden ser: impresora, escáner, cámara de vídeo 

digital, webcam, etc. (mas adelante , 2000) 

 

1.6.2.19. Software 

El Software es el soporte lógico e inmaterial que permite que la 

computadora pueda desempeñar tareas inteligentes, dirigiendo a los 

componentes físicos o hardware con instrucciones y datos a través de 

diferentes tipos de programas. El Software son los programas de 

aplicación y los sistemas operativos (mas adelante , 2000) 
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1.6.3. Marco Legal 

Todo proyecto para su implementación necesita ser regulado por la ley 

debido a que es necesario que cumpla con la norma obligatoria, las que  

respalden su constitución. Actividades  que corresponden a diferentes 

organismos municipales y gubernamentales como lo son la Superintendencia 

de Compañías, Municipio, Servicio de Rentas Internas, Ley del Comercio 

Electrónico, ley de la Propiedad Intelectual, entre otras. Obtención de 

permisos de funcionamiento (Anexo 11). 

La regulación institucional que rige para la creación de empresas se basa 

en las determinaciones de las siguientes constituciones: 

 

IESS, Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social: El Instituto 

Ecuatoriano de Seguridad Social es una entidad, cuya organización y 

funcionamiento se fundamenta en los principios de solidaridad, 

obligatoriedad, universalidad, equidad, eficiencia, subsidiariedad y 

suficiencia. Se encarga de aplicar el Sistema del Seguro General 

Obligatorio que forma parte del sistema nacional de Seguridad Social 

(Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social, 2014)  

 

Ministerio de Relaciones Laborales: Ministerio de Relaciones 

Laborales se ocupa del desarrollo organizacional y las relaciones 

laborales, para generar servicios de calidad incrementando la 

satisfacción laboral del Ecuador (Ministerio de Relaciones Laborales, 

2012) 

 

Servicio de Rentas Internas: 

El Servicio de Rentas Internas busca ser una organización sustentada 

en los principios de justicia, equidad y absoluta neutralidad política, 

fundamentales para su relación con el contribuyente, pero también con 

quienes aspiran, en ejercicio de su legítimo derecho, a ocupar una 

posición en la entidad. Estos principios asignan imparcialidad a la 

Administración Tributaria e independencia para definir sus políticas y 

estrategias de gestión y han permitido se maneje con equilibrio, 
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transparencia y firmeza en la toma de decisiones. Guiarse bajo estos 

principios, le garantiza la aplicación confiable y transparente de las 

políticas y legislación tributaria. (Servicio de Rentas Internas, 2011) 

(Anexo 5). 

 

En la (Ley del Regimen Tributario, 2004) constan los siguientes 

artículos con las obligaciones para este tipo de emprendimiento: 

 

Art. 3.- Sujeto Activo.- El sujeto activo de este impuesto es el Estado. Lo 

administrará a través del Servicio de Rentas Internas. 

 

Art. 4.- Sujetos Pasivos.- Son sujetos pasivos del impuesto a la renta las 

personas naturales, las sucesiones indivisas y las sociedades, 

nacionales o extranjeras, domiciliadas o no en el país, que obtengan 

ingresos gravados de conformidad con las disposiciones de esta Ley. 

Los sujetos pasivos obligados a llevar contabilidad, pagarán el impuesto 

a la renta en base de los resultados que arroje la misma (Ley del 

Regimen Tributario, 2004). 

 

Así mismo en su Capítulo IV señala: 

Art. 67.- Declaración del impuesto.- Los sujetos pasivos del IVA 

declararán el impuesto de las operaciones que realicen mensualmente 

dentro del mes siguiente de realizadas, salvo de aquellas por las que 

hayan concedido plazo de un mes o más para el pago en cuyo caso 

podrán presentar la declaración en el mes subsiguiente de realizadas, 

en la forma y plazos que se establezcan en el reglamento. Los sujetos 

pasivos que exclusivamente transfieran bienes o presten servicios 

gravados con tarifa cero o no gravados, así como aquellos que estén 

sujetos a la retención total del IVA causado, presentarán una declaración 

semestral de dichas transferencias, a menos que sea agente de 

retención de IVA (Ley del Regimen Tributario, 2004). 

Por otro lado en su Capitulo X de la (Ley del Regimen Tributario, 2004) 

cita: 
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Art. 43.- Retenciones en la fuente de ingresos del trabajo con relación 

de dependencia.- Los pagos que hagan los empleadores, personas 

naturales o sociedades, a los contribuyentes que trabajan con relación 

de dependencia, originados en dicha relación, se sujetan a retención en 

la fuente con base en las tarifas establecidas en el artículo 36 de esta 

Ley de conformidad con el procedimiento que se indique en el 

reglamento (Ley del Regimen Tributario, 2004). 

 

Art. 44.- Retenciones en la fuente sobre rendimientos financieros.- Las 

instituciones, entidades bancarias, financieras, de intermediación 

financiera y, en general las sociedades que paguen o acrediten en 

cuentas intereses o cualquier tipo de rendimientos financieros, actuarán 

como agentes de retención del impuesto a la renta sobre los mismos. 

Cuando se trate de intereses de cualquier tipo de rendimientos 

financieros, generados por operaciones de mutuo y, en general, toda 

clase de colocaciones de dinero, realizadas por personas que no sean 

bancos, compañías financieras u otros intermediarios financieros, 

sujetos al control de la Superintendencia de Bancos y Seguros, la 

entidad pagadora efectuará la retención sobre el valor pagado o 

acreditado en cuenta. Los intereses y rendimientos financieros pagados 

a instituciones bancarias o compañías financieras y otras entidades 

sometidas a la vigilancia de la Superintendencia de Bancos y Seguros 

no están sujetos a la retención prevista en los incisos anteriores (Ley del 

Regimen Tributario, 2004). 

 

Art. 45.- Otras retenciones en la fuente.- Toda persona jurídica, pública 

o privada, las sociedades y las empresas o personas naturales obligadas 

a llevar contabilidad que paguen o acrediten en cuenta cualquier otro tipo 

de ingresos que constituyan rentas gravadas para quien los reciba, 

actuará como agente de retención del impuesto a la renta. El Servicio de 

Rentas Internas señalará periódicamente los porcentajes de retención, 

que no podrán ser superiores al 10% del pago o crédito realizado. No 

procederá retención en la fuente en los pagos realizados ni al patrimonio 

de propósito exclusivo utilizados para desarrollar procesos de 
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titularización, realizados al amparo de la Ley de Mercado de Valores. Los 

intereses y comisiones que se causen en las operaciones de crédito 

entre las instituciones del sistema financiero, están sujetos a la retención 

en la fuente del uno por ciento (1%). El banco que pague o acredite los 

rendimientos financieros, actuará como agente de retención y depositará 

mensualmente los valores recaudados (Ley del Regimen Tributario, 

2004). 

 

M. I. Municipalidad de Guayaquil: 

La M. I. Municipalidad de Guayaquil informa mediante su página web los 

trámites del uso del espacio de suelo y vía pública para la obtención de 

la tasa de habitación se muestran los siguientes pasos: 

 

Paso 1 debe registrarse como usuario en la página web del municipio de 

Guayaquil. Ingrese a la página web del municipio de Guayaquil 

(www.guayaquil.gob.ec). En la sección “servicios en línea”, de clic en el 

menú “mi cuenta”, de clic en la opción regístrate. 

• Llene la información solicitada en el formulario de registro. Verifique sus 

datos, especialmente la cuenta de correo electrónico antes de dar clic en 

el botón “registrar”. 

• Le llegará a su correo electrónico un acuerdo de responsabilidad, el 

cual deberá imprimir, luego llenar sus datos y firmar. 

• Finalmente, para la activación de su  cuenta debe acercarse con el 

acuerdo de responsabilidad junto con los requisitos indicados al área de 

atención ciudadana, ubicadas en: edificio Martín avilés, frente al palacio 

municipal. (Clemente Ballén  211 y pichincha. área interna de la planta 

baja).   (M. I. Municipalidad de Guayaquil, s.f.) 

 

Paso 2 obtener la consulta de uso de suelo ¿Qué es uso de suelo? 

•     Es el documento que indicará inicialmente si la actividad solicitada 

es permisible y las condiciones adicionales con las cuales deberá cumplir 

el local. ¿Cómo se obtiene el uso de suelo? 

http://www.guayaquil.gob.ec/
https://tramites2.guayaquil.gob.ec/STL10002.aspx
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• Lo puede obtener a través de la página web 

del  municipio, www.guayaquil.gob.ec, en la sección de  “servicios en 

línea” de clic en “consulta de uso de suelo”. 

 

•    Para las solicitudes que no obtienen respuesta en el  sistema de 

servicios en línea, o en el caso que no se encuentra su actividad en el 

“listado de actividades”, deberá descargar formulario de solicitud de 

consulta de uso de suelo  de la página web e ingresarlo con requisitos 

en la ventanilla 40. 

1) Tasa de trámite de uso de suelo valor $ 2, comprar en las cajas 

recaudadoras (palacio municipal, malecón 1600 y clemente Ballén, 

esq. bloque noreste 1, planta baja) 

2) Formulario de solicitud de consulta de uso de suelo (lo descarga de 

la página web o lo retira en la ventanilla 40 (palacio municipal, 

pichincha 613 y 10 de agosto, bloque suroeste 3, planta baja). (M. I. 

Municipalidad de Guayaquil, s.f.) 

 

Paso 3 solicitud de la tasa de habilitación (realice el trámite desde la 

comodidad de su casa u oficina) la solicitud se la efectúa a través de la 

internet en la página del municipio de 

Guayaquil, www.guayaquil.gob.ec en la sección de “servicios en línea”. 

Para acceder a este servicio previamente debe contar con su usuario y 

contraseña conforme a lo indicado en el paso 1. 

Previamente al ingreso de su solicitud debe verificar el cumplimiento de 

los siguientes requisitos básicos, los cuales serán validados o requeridos 

durante el ingreso de su  solicitud: 

• Registrar el establecimiento en el servicio de rentas internas. 

• Uso de suelo no negativo para la actividad económica 

• Contar con el certificado definitivo del año vigente del benemérito 

cuerpo de bombero. 

• La patente municipal vigente. 

• En caso de no ser el propietario de la edificación donde realiza la 

actividad deberá contar con: contrato de arrendamiento o carta de cesión 

de espacio. 

http://www.guayaquil.gob.ec/
http://www.guayaquil.gob.ec/
https://tramites2.guayaquil.gob.ec/STL10002.aspx
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Paso 4: pago y obtención de la tasa de habilitación 

dependiendo de las características específicas de su solicitud de tasa de 

habilitación puede que al culminar de ingresar los datos se presente 

alguna de las siguientes situaciones: 

•    Su trámite puede ser aprobado de manera automática a través de la 

página www.guayaquil.gob.ec, y de manera inmediata se generará la 

impresión de orden de pago, posteriormente deberá efectuar el pago del 

mismo a través de las cajas de recaudación ubicadas en el palacio 

municipal (malecón 1600 y clemente ballén, esq. bloque noreste 1, 

planta baja) para la obtención de su tasa de habilitación. 

•    Su trámite puede ser enviado para la revisión de la jefatura de tasa 

de habilitación, generándose un número de trámite al cual deberá 

efectuar el correspondiente seguimiento a través de la sección de 

solicitudes realizadas de tasa de habilitación en el área de servicios en 

línea de la página www.guayaquil.gob.ec  de la M.I. Municipalidad De 

Guayaquil. (M. I. Municipalidad de Guayaquil, s.f.) 

 

Superintendencia de Compañías 

La Superintendencia de Compañías es el organismo técnico, con 

autonomía administrativa y económica, que vigila y controla la 

organización, actividades, funcionamiento, disolución y liquidación de las 

compañías y otras entidades en las circunstancias y condiciones 

establecidas por la Ley. (Superintendencia de Compañías, 2012).     

(Anexo 6). 

 

Dentro de la (Ley de Compañias, 1999) constan los siguientes artículos 

para la constitución de este emprendimiento:  

Art. 5.- Toda compañía que se constituya en el Ecuador tendrá su 

domicilio principal dentro del territorio nacional. 

 

Art. 20.- Las compañías constituidas en el Ecuador, sujetas a la 

vigilancia y control de la Superintendencia de Compañías, enviarán a 

http://www.guayaquil.gob.ec/
http://www.guayaquil.gob.ec/
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ésta, en el primer cuatrimestre de cada año: a) Copias autorizadas del 

balance general anual, del estado de la cuenta de pérdidas y ganancias, 

así como de las memorias e informes de los administradores y de los 

organismos de fiscalización establecidos por la Ley; b) La nómina de los 

administradores, representantes legales y socios o accionistas; y, c) Los 

demás datos que se contemplaren en el reglamento expedido por la 

Superintendencia de Compañías. El balance general anual y el estado 

de la cuenta de pérdidas y ganancias estarán aprobados por la junta 

general de socios o accionistas, según el caso; dichos documentos, lo 

mismo que aquellos a los que aluden los literales b) y c) del inciso 

anterior, estarán firmados por las personas que determine el reglamento 

y se presentarán en la forma que señale la Superintendencia (Ley de 

Compañias, 1999). 

 

Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual: 

El Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual (IEPI) es el ente 

estatal que regula y controla la aplicación de las leyes de la propiedad 

intelectual, es decir, las creaciones. El IEPI es el Organismo 

Administrativo Competente para propiciar, promover, fomentar, prevenir, 

proteger y defender a nombre del Estado Ecuatoriano, los derechos de 

propiedad intelectual reconocidos en la Ley y en los tratados y convenios 

internacionales, sin perjuicio de las acciones civiles y penales que sobre 

esta materia deberán conocerse por la Función Judicial. (Instituto 

Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual, 2012) (Anexo 7). 

 

En la (Ley de Propiedad Intelectual, 1998) se encuentran los artículos 

que nos van a guiar en este emprendimiento:  

Art. 18.- La Dirección Nacional de Derechos de Autor y Derechos 

Conexos, de conformidad con la Ley de Propiedad Intelectual, aprobará 

el estatuto constitutivo de las sociedades de gestión colectiva y otorgará 

la autorización para su funcionamiento. 
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Los autores, los titulares de derechos conexos y sus causahabientes 

nacionales o extranjeros podrán formar parte de las sociedades bajo las 

limitaciones previstas en la ley y este reglamento. 

Las personas legitimadas para formar parte de una sociedad podrán 

pertenecer a una o varias de acuerdo con la diversidad de la titularidad 

de los derechos patrimoniales que ostenten (Ley de Propiedad 

Intelectual, 1998). 

 

Art. 19.- Para la aprobación del estatuto se presentará la siguiente 

documentación: 

 

a) Acta de constitución de la sociedad de gestión colectiva como persona 

jurídica de derecho privado sin fin de lucro, regulada por la Ley de 

Propiedad Intelectual y el Título XXIX, Libro I, del Código Civil; y, 

b) El estatuto que regirá a la sociedad de gestión colectiva (Ley de 

Propiedad Intelectual, 1998). 

 

Art. 20.- El estatuto de las sociedades de gestión colectiva deberá 

contener al menos lo siguiente: 

a) La denominación, que no podrá ser idéntica a la de otras entidades ni 

tan semejante que pueda conducir a confusión; 

b) El objeto o fines, con especificación de la categoría o categorías de 

los derechos administrados, los cuales deberán limitarse a la protección 

del derecho de autor o de los derechos conexos; 

c) Las clases de titulares de derechos comprendidos en la gestión y las 

distintas categorías de miembros, tales como la de socios y la de 

administrados sin dicha calidad, a efectos de su participación en el 

gobierno de la sociedad; 

d) Las condiciones para la admisión como socios de los titulares de 

derechos que lo soliciten y acrediten su calidad de tales, así como las 

causas para la pérdida o suspensión de tal calidad; 
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e) Los deberes de los socios y su régimen disciplinario, así como sus 

derechos, en particular, los de información y de votación; 

f) La designación de los órganos de administración y sus respectivas 

competencias, así como la determinación de quién ejercerá la 

representación legal. 

 

Los períodos de duración en el cargo de los representantes legales no 

podrán ser inferiores a dos años ni superiores a cinco. 

La calidad de representante legal de la sociedad, necesariamente, 

implicará las siguientes atribuciones que deberán constar en el estatuto: 

1. Potestad de suscribir toda clase de actos o contratos a nombre de la 

sociedad; 

2. La capacidad de comparecer a juicio a nombre de la sociedad; 

3. La atribución de convocar y presidir las sesiones de la Asamblea 

General; 

4. La potestad de contratar a los trabajadores que presten sus servicios 

a la sociedad; 

5. La potestad de reinvertir las ganancias en base a las instrucciones que 

para el efecto deberá solicitar a la Asamblea General. 

a) La determinación de que la Asamblea General, integrada por los 

miembros de la sociedad, es el órgano supremo de gobierno que está 

privativamente autorizado para aprobar reglamentos de tarifas y resolver 

sobre el porcentaje que se destine a gastos de administración; 

b) El patrimonio inicial y los recursos previstos; 

c) El régimen de control de la gestión económica y financiera de la 

entidad; 

d) El destino del patrimonio en el evento de su disolución y liquidación, 

que en ningún caso podrá ser objeto de reparto entre los socios; y, 

e) Las normas que regirán su liquidación y la forma de designar al 

liquidador o liquidadores. 
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Nota: Los literales y numerales que constan en este artículo están 

incorporados textualmente según su publicación en el Registro 

Oficial (Instituto Ecuatoriano de la Propiedad Intelectual, 2012). 

 

Ministerio de Telecomunicaciones y de la Sociedad de la 

Información:  

Ser el órgano rector del desarrollo de las tecnologías de la información y 

comunicación en el Ecuador, que incluyen las telecomunicaciones y el 

espectro radioeléctrico, que emite políticas, planes generales y realiza el 

seguimiento y evaluación de su implementación, coordinando acciones 

con los actores de los sectores estratégicos para garantizar el acceso 

igualitario a los servicios y promover su uso efectivo, eficiente y eficaz, 

que asegure el avance hacia la sociedad de la información para el buen 

vivir de la población ecuatoriana. (Ministerio de Telecomunicaciones y 

de la Sociedad de la Información, 2009) (Anexo 8). 

 

Dentro de la (Ley de Comercio Electronico, Firma y Mensaje de Datos, 

2002) constan los siguientes artículos que sustentan este 

emprendimiento: 

 

Art. 1.- Objeto de la ley.- Esta ley regula los mensajes de datos, la firma 

electrónica, los servicios de certificación, la contratación electrónica y 

telemática, la prestación de servicios electrónicos, a través de redes de 

información, incluido el comercio electrónico y la protección a los 

usuarios de estos sistemas (Ley de Comercio Electronico, Firma y 

Mensaje de Datos, 2002).  

 

En el Título III, Capítulo III, De los derechos de los usuarios o 

consumidores de servicios electrónicos de la (Ley de Comercio 

Electronico, Firma y Mensaje de Datos, 2002) menciona: 

 

Art. 50.- Información al consumidor.- En la prestación de servicios 

electrónicos en el Ecuador, el consumidor deberá estar suficientemente 

informado de sus derechos y obligaciones, de conformidad con lo 
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previsto en la Ley Orgánica de Defensa del Consumidor y su 

Reglamento. 

 

Cuando se tratare de bienes o servicios a ser adquiridos, usados o 

empleados por medios electrónicos, el oferente deberá informar sobre 

todos los requisitos, condiciones y restricciones para que el consumidor 

pueda adquirir y hacer uso de los bienes o servicios promocionados. La 

publicidad, promoción e información de servicios electrónicos, por redes 

electrónicas de información, incluida la internet, se realizará de 

conformidad con la ley, y su incumplimiento será sancionado de acuerdo 

al ordenamiento jurídico vigente en el Ecuador. 

 

En la publicidad y promoción por redes electrónicas de información, 

incluida la Internet, se asegurará que el consumidor pueda acceder a 

toda la información disponible sobre un bien o servicio sin restricciones, 

en las mismas condiciones y con las facilidades disponibles para la 

promoción del bien o Servicio de que se trate. 

 

En el envío periódico de mensajes de datos con información de cualquier 

tipo, en forma individual o a través de listas de correo, directamente o 

mediante cadenas de mensajes, el emisor de los mismos deberá 

proporcionar medios expeditos para que el destinatario, en cualquier 

tiempo, pueda confirmar su suscripción o solicitar su exclusión de las 

listas, cadenas de mensajes o bases de datos, en las cuales se halle 

inscrito y que ocasionen el envío de los mensajes de datos referidos. 

 

La solicitud de exclusión es vinculante para el emisor desde el momento 

de la recepción de la misma. La persistencia en el envío de mensajes 

periódicos no deseados de cualquier tipo, se sancionará de acuerdo a lo 

dispuesto en la presente ley. 

 

El usuario de redes electrónicas, podrá optar o no por la recepción de 

mensajes de datos que, en forma periódica, sean enviados con la 
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finalidad de informar sobre productos o servicios de cualquier tipo (Ley 

de Comercio Electronico, Firma y Mensaje de Datos, 2002). 

 

Ministerio de turismo  

 

En la ley de (Turismo, 2008) constan los siguientes artículos: 

Art. 1.- La presente Ley tiene por objeto determinar el marco legal que 

regirá para la promoción, el desarrollo y la regulación del sector turístico; 

las potestades del Estado y las obligaciones y derechos de los 

prestadores y de los usuarios. 

 

Art. 5.- Se consideran actividades turísticas las desarrolladas por 

personas naturales o jurídicas que se dediquen a la prestación 

remunerada de modo habitual a una o más de las siguientes actividades: 

a. Alojamiento; 

b. Servicio de alimentos y bebidas; 

c. Transportación, cuando se dedica principalmente al turismo; inclusive 

el transporte aéreo, marítimo, fluvial, terrestre y el alquiler de vehículos 

para este propósito; 

d. Operación, cuando las agencias de viajes provean su propio 

transporte, esa actividad se considerará parte del agenciamiento; 

e. La de intermediación, agencia de servicios turísticos y organizadoras 

de eventos congresos y convenciones; y, 

f. Casinos, salas de juego (bingo-mecánicos) hipódromos y parques de 

atracciones estables (Turismo, 2008). (Anexo 10).  

 

Condiciones del Servicio de Google Play 

Este Servicio está sujeto a las Condiciones del servicio de 

Google ("Condiciones del servicio de Google"). Google Play es un 

"Servicio", tal como se define en las Condiciones del Servicio de Google, 

y estas son condiciones adicionales que se aplican al uso de Google 

Play. El uso que haga de Google Play y del contenido digital disponible 

https://www.google.com.ec/intl/es-419/policies/terms/
https://www.google.com.ec/intl/es-419/policies/terms/
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a través de este servicio está sujeto a las Condiciones del Servicio de 

Google Play y a las Condiciones del Servicio de Google (denominadas 

conjuntamente las "Condiciones"). Hay algunas condiciones 

independientes que se aplican a la venta de dispositivos de Google Play 

Store (cuando están disponibles). (Condiciones del Servicio de Google 

Play, 2014) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://play.google.com/about/device-terms.html
https://play.google.com/about/device-terms.html
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CAPITULO II 

ESTUDIO DE MERCADO 
 

2.1. Diseño de Investigación 

En este capítulo se desarrollaran aspectos importantes que orienten el diseño 

del estudio realizado. Para la exposición y desarrollo del contenido se ha utilizado 

de forma general, el esquema de diseño de investigación cualitativa.  

Se puede definir a la investigación cualitativa como un instrumento que nos 

va a permitir entender y profundizar en la herramienta que se desea investigar 

para proponer una aplicación factible para teléfonos inteligentes. De esta manera 

el estudio de mercado determina la viabilidad del proyecto. 

Según (Taylor & Bogdar, 2000) define a los métodos cualitativos a “la 

investigación que produce datos descriptivos: las propias palabras de las 

personas, habladas o escritas y la conducta observable”. 

Para que haya investigación cuantitativa se debe tomar en cuenta los 

siguientes aspectos:  

 Claridad entre los componentes del problema. 

 Saber dónde se origina y donde culmina. 

Para desarrollar la metodología dentro del proyecto de investigación se ha 

optado por realizar un grupo focal para recopilar información la cual permitirá 

realizar un análisis y conclusión de los resultados. La misma que tiene como 

objetivo determinar lo que actualmente es más importante en el mercado de 

eventos locales. 

Con el desarrollo de este estudio de mercado se pretende visualizar el entorno 

actual en el cual se quiere introducir la Agenda Electrónica. 
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2.2. Identificación del servicio  

Las características de la aplicación móvil propuesta como Agenda Electrónica 

“EventApp” no existe en el mercado, pueden existir aplicaciones con 

características muy parecidas, pero no contienen alternativas como pagos y 

reservas. 

La nueva era de los Smartphone ha abierto un nuevo mercado para poder 

expandirse con aplicaciones que ofrezcan una ayuda al cliente. Los mayores 

captadores de esta herramienta tecnológica son las personas con un rango de 

edad de entre 25 a 34 años que posean teléfonos inteligentes y tarjeta de crédito. 

Se decide crear la aplicación debido al mercado que se está abriendo a la era 

de dispositivos móviles, debido a que el manejo es fácil y óptimo. 

 

2.3. Análisis de la demanda 

A las cantidades de un bien que los consumidores deseen y puedan 

comprar las denominamos demanda de dicho bien. Demandar significa 

estar dispuesto a comprar, mientras que comprar es efectuar realmente la 

adquisición. Así, la demanda refleja una intensión, y la compra constituye 

una acción. Un agente demanda un bien cuando lo desea y, además, posee 

los recursos necesarios. La cantidad demandada es la cantidad de un bien 

que los compradores quieres y pueden comprar (Mochón & Beker, 2008, 

pág. 25). 

Dentro del proyecto, el análisis de la demanda consta de aspectos 

primordiales por la importancia que tienen en los resultados del proyecto.  

 

2.3.1. Segmentación del mercado  

Es el proceso de división del mercado en subgrupos homogéneos, 

con el fin de llevar a cabo una estrategia comercial diferenciada para 

cada uno de ellos, que permita satisfacer de forma más efectiva sus 

necesidades y alcanzar los objetivos comerciales de la empresa. 

(Universidad de Valencia). 
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Para realizar una segmentación adecuada para determinar el mercado 

necesario se consideran las siguientes  variables que ayudan a identificar el 

segmento al que se dirigirá el proyecto. 

 

Criterio de segmentación: 

 

 Criterios Personales 

 

TABLA 1: CRITERIOS PERSONALES 

Fuente: Gestiopolis 

 

 

 

Base de Segmentación Categorías. 

Sexo masculino / femenino 

Edad 
Menos de 6 / 6 a 12 / 13 a 19 / 20 

a 29 / 30 a 39... 

Educación 

Ninguna / Básica / secundaria sin 

finalizar /  secundaria finalizada / 

superior / postgrado...  

Ocupación 
Profesional / técnico / gerencia / 

empleado 

Religión Católico / Protestante / Judio 

Raza Blanca / Negra / Latina 

Clase Social 
Baja baja / Media baja / media 

media / Media alta / Alta Alta 

Tamaño de Familia 1 / 2.... 

Responsabilidad familiar y 

Estado Civil 
Familia, hijos, responsabilidades 

Ciclo de vida familiar 
Joven, soltero, joven casado, 

casado con hijos mayores etc... 
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 Criterios de orden geográfico 

 

TABLA 2: CRITERIOS DE ORDEN GEOGRÁFICO 

Fuente: Gestiopolis 

 

 Criterios de preferencia 

 

TABLA 3: CRITERIOS DE PREFERENCIA 

Fuente: Gestiopolis 

 

 

 

 

Base de Segmentación Categorías. 

Nacionalidad 
País de origen o de mercado 

destino 

Tamaño localidad 

menos de 5000, 5 a 20 mil 

habitantes, 20 a 100 mil, 

500.000 etc  

Tipo de población Rural, Suburbana, Urbana 

Tipo de clima Cálido, frío 

Idioma Según nacionalidad 

Leyes según región ------------------- 

Comportamiento cultural Costumbres, maneras etc. 

Base de Segmentación Categorías. 

Deportivas Baseball, soccer, tenis 

Hobbies 
Colecciones, grupos de 

discusión etc  

Pasatiempos Viajes, Diversión 

Música Rock, 

Lectura Comedia, técnica, romántico etc 
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2.3.2. Variables a considerar para el segmento de mercado 

 

Las principales variables tomadas en cuenta  para la segmentación 

fueron. Según datos publicados por el (INEC, 2011), indican que 1.440.001 

usuarios se conectan a internet por medio de sus teléfonos móviles.  

 

Esta cifra es la mitad del total de las personas que se conectan en la web 

que son 3.500.000. Otro factor importante es la cantidad de aplicaciones son 

del exterior y las operadoras de telefonía móviles optan por promover este tipo 

de servicios y así abre las puertas para promocionar aplicaciones.  

 

Los ecuatorianos navegan por internet desde su Smartphone y acceden a 

sus cuentas en Facebook y Twitter. Según datos publicados por el (INEC, 

2011), existen 2,8 millones de ecuatorianos que en este momento tienen un 

Smartphone en sus manos el cual se ha vuelto una herramienta indispensable 

para la vida y el trabajo diario de las personas. 

 

El informe anual de estadísticas sobre Tecnologías de la Información y 

Comunicaciones efectuado en el 2011 por el Instituto Nacional de Estadísticas 

y Censos (INEC) indica lo siguiente: 

 

El grafico 1 nos demuestra que el 8,4% (522.640) de los ecuatorianos 

utilizan Smartphone, del cual el  16,6% (191.781) son guayaquileños. 
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GRÁFICO 1: PORCENTAJE DE PERSONAS QUE TIENEN TELÉFONO 

INTELIGENTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo  
 ENEMDUR – Nacional Total, 2011 

 
 

El grafico 2 nos demuestra el porcentaje de personas que utilizan teléfonos 

inteligentes por rangos de edad. Podemos evidenciar que el rango de edades 

que vamos a investigar es de 25 a 34 años es de un 11,5%. 

 

 

GRÁFICO 2: PORCENTAJE DE PERSONAS QUE TIENEN TELÉFONO 

INTELIGENTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fuente: Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo – ENEMDUR – 

Nacional Total, 2011 
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El grafico 3 nos demuestra la utilización del teléfono inteligente por lo que 

69,9% utiliza redes sociales.  

GRÁFICO 3: UTILIZACION DEL TELEFONO INTELIGENTE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Encuesta Nacional de Empleo Desempleo y Subempleo – ENEMDUR – 
Nacional Total, 2011 

 
 

2.3.3. Segmento objetivo 

Para el desarrollo de la investigación del presente proyecto se consideró 

el aumento de las descargas de aplicaciones móviles en la ciudad de 

Guayaquil. 

Los permanentes recursos económicos asignados (desde el año 2000 

más de $6000 millones) para proveer innovación, tecnología, cobertura, 

buenos precios y servicio la han llevado a ser la empresa preferida por 

los usuarios. Este esfuerzo constante, ha permitido el desarrollo de 

nuevas aplicaciones basadas en las preferencias de los usurarios, 

superando las expectativas de los mercados que inicialmente utilizaban 

solo voz y mensajes de texto. (SUPERTEL, Desarrollo de Aplicaciones 

Moviles, 2012) 

Los clientes interesados en la Agenda electrónica serían las personas 

socialmente activas o que demuestren interés de tener información sobre 

eventos de capacitaciones, ferias, tecnología, arte y cultura, deportivos, 
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entretenimiento, restaurantes, sociales. Usuarios de dispositivos Androide 

porque es la empresa que más llega en el mercado, debido a su tecnología, 

servicios, variedad y precio. Además de tener la licencia más económica para 

su desarrollo. Perfil de los futuros usuarios de la aplicación móvil.  

 

TABLA 4: SEGMENTO OBJETIVO 
 

 

 

 

Fuente: INEC 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

2.3.4. Técnica de instrumento para la obtención de la 

información. 

La investigación tuvo un tiempo de duración de cuatro meses, después se 

desarrolló un grupo focal para que los integrantes aporten ideas y contesten 

las preguntas preparadas. 

Se realiza una investigación por medio de un grupo focal, para que se 

pueda identificar los requerimientos y necesidades del segmento de mercado. 

Además las sugerencias y opiniones de los participantes ayudaran a que el 

servicio sea completo.  

 

2.3.5. Grupo Focal 

Según (Korman, 1978 ) Grupo Focal es “Una reunión de un grupo de 

individuos seleccionados por los investigadores para discutir y elaborar, desde 

la experiencia personal, una temática o hecho social que es objeto de una 

investigación elaborada” 

Para desarrollar este grupo focal se necesitó la colaboración de 10 

integrantes que cumplan con el perfil para la investigación, se seleccionó en 

 
Usuarios de Smartphone en Guayaquil 

# de Usuarios % 

Segmento objetivo  191.781 16,6% 
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base a las variables mencionadas anteriormente de los usuarios que van a 

utilizar la aplicación. 

Con el fin de recopilar información sobre los gustos, preferencias, 

aceptación, rechazo, nuevas propuestas, dudas e inquietudes. Se empleó una 

guía de sesión.  

El objetivo de realizar el grupo focal es explicar las razones por las cuales 

se crea el servicio, además observar de los integrantes las actitudes, las 

percepciones y el interés de aceptación por la aplicación.  

 

TABLA 5: PERFIL DE LOS ENTREVISTADOS. 
 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

2.3.6. Presentación del Grupo Focal 

 Se mencionó el objetivo del Grupo Focal 

 Se realizaron las preguntas  

 Se concluyó con una demostración de la aplicación y escuchamos las 

sugerencias de los participantes. 

 

2.3.7. Resultados de Preguntas del Grupo Focal 

El grupo focal se realizó el día sábado 22 de noviembre del 2014 con diez 

personas con un rango de edad entre 25 a 34 años que continuamente asisten 

a eventos, utilizan aplicaciones mediante sus teléfonos inteligentes y tienen 

diferentes niveles socioeconómicos. 

Perfil de los entrevistados 

Ciudad: Guayaquil, Ecuador 

Área: urbana 

Edad: 25 a 34 años 

Género: femenino, masculino 

Clase social: Media baja / media media / Media alta 

Eventos de interés: capacitaciones, cultura, talleres, farras, etc. 
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Se les mostro el nombre del producto, se mencionó las funciones y 

características de la aplicación. Luego se realizó las preguntas en base a sus 

preferencias. El tiempo que duró la sesión del Grupo Focal fue una hora y 

treinta minutos aproximadamente. 

 

1) Al momento de buscar un evento. ¿Por qué medio lo realizan? 

Contestaron que se lo recomiendan sus amigos, familiares o buscan por 

internet. 

 

2) ¿Qué aspectos consideran al ver las distintas opciones? 

Contestaron que consideran los precios, el lugar, la seguridad. 

 

3) ¿Es importante para ustedes que el evento provea toda la 

descripción necesaria? ¿Porque? 

Contestaron que si quisieran saber todos los detalles del evento del cual 

tienen interés porque necesitan estar informados de donde va a ser el 

acontecimiento, la fecha, la hora, el precio y el detalle del evento. 

 

4) Al tener el evento elegido. ¿Cómo realizan su reservación y forma 

de pago? 

Contestaron que no realizan reservas y su forma de pago es en el 

momento del evento. 

 

5) ¿Les resulta cómodo asistir al lugar días previos para realizar la 

reservación? 

Contestaron que les resulta incómodo porque les toma tiempo hacerla. 

 

6) ¿Cómo perciben, si tuvieran una forma de realizar una reserva 

instantánea y pagarla al momento de haber escogido el evento de 

su preferencia, desde su Smartphone? 

Contestaron que sería muy útil, cómodo y de gran ayuda. 
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7) Después de la demostración del video de la Agenda Electrónica. 

¿Estarían dispuestos a descargar la aplicación? 

Contestaron que si están dispuestos a descargar la aplicación en sus 

celulares. 

 

8) ¿Consideran que es más factible realizar este proceso, respecto a 

la opción que antes tenían que realizar? 

Contestaron que sí les parece más fácil y optimo ya que no tienen que 

trasladarse personalmente a realizar reservas y pagar el mismo día del 

evento. 

 

9) ¿Sienten seguridad al hacer la reservación y pagar por medio de 

esta aplicación? 

Contestaron que si se sienten seguros. 

 

10) ¿Qué otros servicios adicionales sugiere usted que debería tener la  

Agenda Electrónica?  

 Solicitaron incluir información de los organizadores de los eventos. 

 Disponibilidad de acceso. 

 Descuentos. 

 Creación del perfil del usuario y planificación de sus eventos. 

 Vinculación de las actividades del calendario del celular con la de la 

aplicación. 

 

2.3.8.  Análisis de los resultados 

Según los resultados obtenidos es notoria la acogida del producto. El 

100% están dispuestos a descargar la aplicación cuando salga al mercado.  

Se conoció que los participantes normalmente buscan eventos por 

Internet y opinaron que aunque no encuentran toda la información en una sola 

página y deben hacer búsquedas individuales. 
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Algunos comentaron que en algunas páginas encuentran información 

incompleta y desactualizada por lo tanto les pareció una forma práctica de 

poder utilizar una aplicación desde su Smartphone. 

Las personas contestaron las preguntas de forma espontánea y precisa, 

fueron de gran ayuda sus sugerencias para mejorar la propuesta de la 

aplicación, todos sus comentarios fueron tomados en cuenta.  

Las actividades y tiempo que duro el desarrollo de la investigación fue de 

cuatro meses el cual se detalla mediante un diagrama de Gantt, (en el Anexo 

3) 

TABLA 6: DIAGRAMA DE GANTT DEL PROYECTO 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
 

 

2.4. Análisis de la Oferta 

La oferta tiene que ver con los términos en los que las empresas 

producen y venden sus productos. Ofrecer es tener la intención de vender 

o estar dispuesto a ello, mientras que vender es hacerlo realmente. La 

oferta refleja las intenciones de venta de los productores. La cantidad 
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ofrecida de un bien es la que los vendedores quieren y pueden vender. La 

tabla de oferta muestra las distintas cantidades de un bien que los 

productores desean ofrecer para cada precio. La tabla de oferta individual 

muestra las distintas cantidades de un bien que un productor desea ofrecer 

para cada precio, por unidad de tiempo, permaneciendo los demás factores 

constantes (Mochón & Beker, 2008, pág. 31). 

En el Ecuador la llegada de teléfonos inteligentes abrió el mercado para el 

desarrollo de software. Con aumento del uso de las páginas web los usuarios 

pueden revisar recetas de cocina, lugares turísticos, artículos de la Constitución 

de la Republica entre otros, esto apertura un nuevo mercado de explotación 

como lo son las aplicaciones móviles. El uso de los teléfonos inteligente es cada 

vez mayor. 

Según los operadores móviles del país 500000 teléfonos de este tipo se 

están utilizando en el Ecuador y sus ventas se incrementan a un 10% anual. Esto 

es tomado en cuenta por muchas empresas y debido a eso buscan ofertar sus 

productos a través del internet. 

El mercado antes estaba dominado por la marca BlackBerry pero ahora el 

sistema operativo Androide está siendo utilizado por muchas marcas de 

teléfonos inteligentes esto hace que sea más usado por el mercado. Hay 

empresas que desarrollan software para este tipo de sistema operativo, ofertan 

desde platos típicos hasta lugares históricos y turísticos en el Ecuador.  

 

2.4.1. Competidores directos  

La semejanza más cercana de competidor directo de esta aplicación 

es Guayaquil Móvil que posee una app con información a los lugares donde 

ir en la ciudad de Guayaquil pero básicamente es informativa de hoteles, 

lugares turísticos, días festivos, iglesias, restaurantes, es limitado. 

Es decir la orientación de esta guía es completamente informativa 

para turistas donde ellos se pueden guiar para movilizarse a los diferentes 

lugares. 
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GRÁFICO 4: GUAYAQUIL MÓVIL “BIENVENIDOS” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Guayaquil móvil 

 

Esta aplicación pertenece a la Muy Ilustre Municipalidad de 

Guayaquil y como se puede ver a la imagen es poco amigable, y con poca 

información sobre los eventos a realizarse en la ciudad. 

GRÁFICO 5: LISTADO DE OPCIONES DE GUAYAQUIL MÓVIL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Guayaquil móvil 

En esta imagen se puede observar las opciones de la aplicación.  
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 GRÁFICO 6: OPCIÓN “DONDE IR” DE GUAYAQUIL MÓVIL 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Guayaquil móvil 

Finalmente esta imagen demuestra no tienen información de 

eventos a realizarse en dichos lugares.   

 

2.4.2. Competidores indirectos  

La aplicación móvil Guayaquil es mi destino ofrece diferentes tipos 

de información como por ejemplo los principales atractivos, historia, 

gastronomía, alojamiento, transporte, tour virtual y clima. 

GRÁFICO 7: GUAYAQUIL ES MI DESTINO, APP MÓVIL 

 

 

 

 

 

 

 

  

   

Fuente: Guayaquil móvil 
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2.4.3. Precio de la competencia  

TABLA 7: PRECIO DE LA COMPETENCIA 

Precio de la competencia 

Aplicaciones 
Precio 
mensual 

Numero de eventos 
publicados al año 

Guayaquil Móvil  198.99 240 

Guayaquil es mi 
destino  

200.00 260 

Fuente: investigación de campo 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

El precio de la demanda es entre 198.99 y 200, el cual se tomará en 

cuenta para determinar el precio de la Agenda Electrónica “EventApp”. El 

número de publicaciones que muestran estas aplicaciones es de un 

promedio de 250 anuales, este número será considerado para la 

estimación de contratos con las empresas para las publicidades.  

 

2.4.4. Consumidores  

Se procedió hacer una investigación al segmento del mercado 

mediante de un grupo focal de carácter cualitativo para poder entender las 

necesidades que ellos poseen. Además las ideas y sugerencias de los 

entrevistados fueron de gran ayuda para que el servicio sea aún más 

completo. 

Este aplicación “EventApp” no tiene una competencia directa en 

comparación a sus características. Las aplicaciones que son su 

competencia poseen una similitud con el contenido más no con todos los 

servicios que se implementaría en la aplicación que son necesarias para 

un completo servicio. 
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CAPITULO III 

PLAN DE NEGOCIOS 

 

3.1. Plan de Negocio 

En la actualidad las personas debido a los cambios tecnológicos se han 

obligado a cambiar su teléfono móvil común a teléfonos inteligentes tan útiles 

como las computadoras y cómodas por ser portátiles. Los usuarios utilizan los 

teléfonos inteligentes para: buscar información, conocer ubicaciones por GPS, 

acceder a promociones, realizar reservas y pagos. 

Las empresas implementan estas nuevas herramientas tecnológicas para 

promocionarse, ganar un mayor mercado, incrementar sus ventas, satisfacer al 

cliente y estar más cerca de él, así brindar mayor información necesaria para 

que el usuario aproveche al máximo los servicios mediante las aplicaciones que 

descargan. 

Para los consumidores los teléfonos inteligentes ofrecen de una manera 

potencial facilitar la vida como por ejemplo mediante esta aplicación el cliente sin 

necesidad de movilizarse puede estar informado del evento al cual quiere acudir, 

hacer una reserva y pagar por el mismo. 

 

3.2. Modelo de Negocio 

Los factores que se analizan en la tabla integran el Modelo de Negocio de la 

Agenda Electrónica “EventApp” los tipos de clientes que tendrá son las empresas 

organizadoras de eventos como centros de convenciones, cines, hoteles, entre 

otras y el cliente final que será el publico el cual requiera localizar un evento a 

su gusto y además tenga la posibilidad de hacer la reserva.  

El cliente final tendrá comunicación directa con los organizadores puesto que 

la información en general la podrá ver desde la Agenda Electrónica, además la 

podrá comunicarse directamente por las redes sociales. 

El canal por el que se dará a conocer la Agenda Electrónica y así llegar al 

cliente final será mediante la tienda virtual y las redes sociales. 
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El valor añadido que contiene para las empresas será dar a conocer y 

promocionar sus eventos y para los usuarios finales será facilidad de búsqueda 

de eventos, reservar y pagar por medio de la aplicación. 

La actividad clave que ofrece a sus clientes es la variedad de eventos 

mediante un catálogo virtual, información de eventos, reservación y pago. 

El recurso clave que poseerá sin duda debido a que es una aplicación es la 

tecnología que esta conlleva a la utilización de herramientas como la plataforma 

de la página web y la aplicación. 

Tendrá una asociación clave con el desarrollador de la aplicación además del 

compromiso entre sus socios. 

Los costos serán por la creación y mantenimiento de las plataformas además 

de los gastos administrativos que conlleva. 

Los ingresos serán netamente de las empresas subscriptoras puesto que el 

servicio para el usuario final es gratuito. 

TABLA 8: MODELO DE NEGOCIOS DE AGENDA ELECTRÓNICA 
“EVENTAPP” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

Asociaciones 

Clave 

  

Inversores 

 

Empresas 

subscriptoras 

 

  

Desarrollador 

de 

plataformas 

Actividades Clave  

Ofrece a sus 
clientes un variado 
catalogo visual 
donde encuentran 
los diferentes 
eventos 

 
Información de los 
eventos 
Reservación y pago 

Recursos Clave  

Tecnología 

Página Web 

Aplicación  

Ofertas, 

promociones, 

concursos  

Valor añadido  

Mostrar y 

promocionar 

sus eventos 

  

Exhibición y 

poder encontrar 

diferentes 

categorías de 

eventos, realizar 

reservaciones y 

pagos desde su 

Smartphone 

 

Relaciones con 

clientes  

Comunicación 

directa cliente-

empresas 

organizadoras de 

eventos 

 

Ofrecer un amplio 

contenido de la 

aplicación  

Canales  

 Redes Sociales 
 

http://eventapp.com.
ec/ 

 

Clientes  

Empresas que 

organicen y 

quieran 

promocionar 

sus eventos. 

 

Publico que 

desea buscar 

eventos de 

diferentes 

categorías. 

 

Costes  

Plataforma web y aplicación  (desarrollo, 

mantenimiento)  

 

Housing subcontratado 

 

Ingresos y Beneficios  

Ingresos por la cuota por suscripción de las 

empresas organizadoras de eventos  

 

Es gratuito para el cliente final 

 

http://eventapp.com.ec/
http://eventapp.com.ec/


60 
 

Se determinó que la agenda electrónica para el usuario final será gratis 

debido  a que según la investigación de Gartner Inc. realizada a nivel mundial:  

 Las aplicaciones descargadas en todo el mundo sobrepasarán los 45 600 

millones para finales de 2012, de las cuales 40 100 millones serán 

gratuitas. Esto quiere decir que casi el 90% de las aplicaciones 

descargadas en los dispositivos móviles en todo el mundo son gratis. Por 

otro lado, las de pago, tienen un costo de $3 o menos. La empresa aseguró 

que espera que esta tendencia continúe en 2012 con aplicaciones entre los 

99 centavos y los $2,99 en que se incluyen en este momento el 87,5% de 

las descargas de pago, y que esta cifra alcance el 96% en 2016. (45 600 

millones de descargas de aplicaciones móviles en 2012, 2012) 

 

3.3. Análisis Técnico 

3.3.1. Tamaño del proyecto 

Este estudio es importante para determinar el monto de las inversiones 

necesarias para la inversión inicial y la capacidad de producción que permitirá 

proyectar los ingresos y los costos de financiamiento  

 

3.3.1.1. Mercado  

El mercado es un factor decisivo para determinar el tamaño del 

proyecto, por este motivo es importante conocer la demanda insatisfecha 

la cual permitirá el ingreso al mercado. 

 

3.3.1.2. Disponibilidad de recursos financieros  

Los recursos financieros son el efectivo y el conjunto de activos 

financieros que tienen un grado de liquidez. Es decir, que los recursos 

financieros pueden estar compuestos por: Dinero en efectivo, 

Préstamos a terceros, Depósitos en entidades financieras, Tenencias 

de bonos y acciones, Tenencias de divisas. (Zona Economica, 2010) 
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Para la realización de este proyecto se requiere una inversión inicial por lo 

que la financiación deberá provenir de dos fuentes. 

Recurso financiero propio pertenece a los socios de la empresa el 46%. 

Recurso financiero ajeno  por medio de un crédito otorgado por institución 

financiera el 54%  

La institución financiera con la que se va a realizar el proyecto es el Banco 

del Pacifico la cual presenta las siguientes condiciones. (Consulta realizada 

en el banco del pacifico “tabla de amortización y requisitos para el préstamo 

anexo 4) 

 Monto: $ 10.000 

 Tasa de interés: 15,17% 

 Plazo: 3 años   

 

3.3.2. Descripción de Mobiliario y Hardware 

Para la implementación del proyecto se va a necesitar una oficina que 

estará decorada como un centro de negocios muy acogedor donde el equipo 

de trabajo se sienta cómodo con aire acondicionado, cinco escritorios, cinco 

sillas, un teléfono convencional. 

En cuanto a Hardware se considera que los equipos tecnológicos se 

vuelven obsoletos por lo que es necesario equipos de última generación y 

para este proyecto se requiere cinco laptops coreTMi7, una impresora 

multifuncional hp. 

 

3.3.3. Descripción de Software 

Los programas necesarios para la Agenda Electrónica “EventApp” son 

Adobe Dreamweaver que será utilizado para la diagramación, estilos, y 

diseños, javascript, además de software como ripple de Google, framaeworks, 

PhoneGap, y complementarios como jquery Mobile. 
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Internet disponer de un proveedor que se caracterice por brindar un 

servicio de calidad que sea confiable es necesario disponer de un plan de 

internet de 6f sdsl c. Gold de 10 Mbps. Ya que es necesaria lla velocidad de 

carga para la cantidad de información que se debe subir a diario. 

Dominio es por el cual el nombre se vuelve exclusivo en todo el mundo. 

Hosting es un espacio de alojamiento que se necesita para mantener la 

página web y eta esté funcionando las 24 horas de los 365 dias al año a la 

vez es importante que la información está alojada en el disco duro. 

Página Web y la aplicación móvil es la cara principal que representa a 

la empresa y por lo cual es la herramienta más importante las cuales deben 

de ser monitoreadas siempre para lograr el éxito de la empresa. 

Geniale es una empresa ecuatoriana la cual se dedica al diseño 

programación, mantenimiento, diseño y creación de aplicaciones móviles y 

páginas web  entre otros servicios de internet. La empresa está capacitada en 

ofrecer servicios de e-commerce, m-commerce así como gestión de base de 

datos. Es necesario el servicio de esta empresa para el desarrollo y 

mantenimiento de la aplicación móvil y la página web además de el plan de 

manejo de redes sociales para gestionar ventas potenciales. (Detalle de 

cotización por el servicio anexo 5) 

 

3.3.4.  Descripción de Recursos Humanos Técnicos 

Las personas que conformaran la empresa deben estar capacitadas y ser 

profesionales en el área de trabajo a situarse, deberán tener conocimientos 

de la aplicación en general.  
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TABLA 9: RECURSO HUMANO DE “EVENTAPP” 

    Autoras: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

3.3.5. Descripción de Servicio Externos 

Los servicios externos serán para mantener negociaciones y 

comunicación con las empresas subscritas mediante línea telefónica, y/o 

internet. 

Se deberá tener capacitado al personal para la actualización de la 

Agenda Electrónica para que tengan conocimiento actualizado de la 

tecnología requerida. 

 

3.3.6. Localización de la Empresa 

3.3.6.1. Macro localización 

 Provincia: Guayas 

 Cantón: Guayaquil  

 Zona: Urbana  

 Parroquia: 9 de octubre  

 

Personal Función Sueldo 

Gerente de 

Proyectos 

Dirige, organiza, planifica y 

controla las actividades de la 

empresa. 

$ 900.00 

Gerente de 

Marketing 

Planifica y gestiona formas de 

promocionar la Agenda Electrónica   
$ 900.00 

Web Master 
Cambiar el diseño, actualizar 

contenido, programación  
$ 700.00 

Vendedor 

Se moviliza, contacta a las 

empresas organizadora de 

eventos y cobra el pago de las 

suscripciones  

$ 600.00 

TOTAL  $ 2600.00 
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GRAFICO 8: MACRO LOCALIZACIÓN 

Fuente: Google Maps Guayaquil 

 

3.3.6.2. Micro localización  

La empresa estará ubicada en el centro de la ciudad en Luque 1517 

y Avenida del Ejército, el espacio físico es de 32 metros cuadrados, con 

las adecuaciones pertinentes será un ambiente cómodo para el equipo de 

trabajo. 

 

GRAFICO 9: MICRO LOCALIZACIÓN 

Fuente: Google Maps Guayaquil 
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3.4. Comercialización 

3.4.1. Características del producto 

El menú principal de la aplicación se podrá observar el logo, el slogan, el 

nombre de la aplicación y luego de esta se podrá observar las opciones de 

inscripción que podrá ser por medio de la cuenta de Facebook o mediante 

correo electrónico. 

Luego se podrá ver el menú principal donde aparecerá la lista de 

opciones de eventos por categoría o también se podrá ver directamente en el 

calendario festivo los eventos próximos a realizarse. Los diferentes iconos que 

el usuario podrá tener son: 

 GPS: Aparecerá la posición geográfica satelital del evento ubicando 

las zonas cercanas. 

 Reservas: Llenar un formulario donde detalle los datos personales, 

su correo electrónico y luego ingresar los datos requeridos para la 

forma de pago como tarjetas de crédito. 

  Servicios: Se visualiza el detalle del evento junto con una galería de 

fotos del lugar, el usuario podrá invitar a sus amigos y subir sus fotos  

desde el evento. 

Adicionalmente tendrá un botón con los números de emergencia en donde 

se podrá comunicar con la policía, cruz roja, bomberos, comisión de tránsito. 

 

3.4.2. Logo de identificación de la Agenda Electrónica 

 

 

 

 

 

“EventApp”, se va a identificar por medio del logo que está conformado 

por un rombo turquesa que adentro tendrá una “E”. 
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3.4.3. Análisis FODA del producto 

 Fortalezas 

 Datos actualizados 

 Listado de eventos categorizados 

 Visualización optima 

 Fácil reserva 

 Facilidad de búsqueda 

 Comodidad de pago 

 Es gratuito 

 

 Oportunidades 

 Las operadoras móviles siempre promocionan conexión de 

datos para sus usuarios 

 Apertura del uso del wi-fi en Guayaquil 

 No se necesita una gran infraestructura 

 Aumento del uso de los teléfonos con sistema Androide 

 Facilidad publicitaria por medio de Facebook y Google Play 

 

 Debilidades 

 Es solo en español  

 Es nueva en el mercado 

 Es necesario que haya varias descargas para obtener 

beneficios 

 

 Amenazas 

 Competencia nacional  

 Crecimiento del número de competidores 

 Preocupación de los usuarios por la falta de seguridad de las 

aplicaciones móviles. 
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3.4.4. Necesidades en el cliente que va a satisfacer 

Satisface la necesidad con la búsqueda de información de eventos que 

necesitara con datos que son importantes para el usuario, además cuenta con 

un calendario festivo de la ciudad, siendo una guía para la persona que 

descargue la aplicación por la cual pueda encontrar los diferentes eventos que 

se realizaran que sean de su interés y que tenga el deseo de asistir, ya sea 

porque es un día festivo, de vacaciones o simplemente porque es una persona 

activa socialmente.  

 

La comodidad al poder hacer una reservación y pagar al evento el cual 

quiera acudir sin necesidad de ir a otras páginas que están fuera del 

contenido. También pueda invitar a sus amigos por medio de la Agenda 

Electrónica y subir fotos cuando este en el evento. 

 

3.4.5. Ventajas competitivas  

La característica de realizar pago desde su Smartphone, no solamente 

genera una ventaja competitiva sino que a la vez es un valor agregado y 

distintivo de la Agenda Electrónica, el cual la diferencia de otras aplicaciones 

vigentes. 

La Agenda Electrónica “EventApp” se destaca frente a la competencia 

creando así otra ventaja competitiva ya que posee un fácil acceso a la 

información con un modelo amigable para el usuario informado de los eventos 

con agilidad. 

 

La implementación a mediano plazo puede ser la siguiente: 

 La información general 

 Promociones 

 Publicidad 

 Incremento de más socios 

 Ruta de medio de transporte de Metro Vía 

 Versión en ingles 
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 Promoverla para el uso de los turistas 

A lo largo del tiempo se piensa implementar la expansión de la información 

de eventos de otras ciudades del país. 

 

3.4.6. Estrategias de introducción al mercado 

La estrategia para ingresar la Agenda Electrónica “EventApp” al mercado 

meta es la publicidad por medio de las redes sociales y Google Play, además 

de esto incentivar a los que ya la descargaron que sugieran a sus contactos.  

El objetivo de la creación de la Agenda Electrónica “EventApp”, es  

generar una conexión entre el usuario final y las empresas organizadoras de 

eventos  y así estos puedan conocer toda la información.  

 

3.4.7. Estrategias de ventas 

 El medio de ventas de la Agenda Electrónica a los suscriptores serán 

las ventas personales y telefónicas. 

 El medio de venta de la Agenda Electrónica al usuario final será una 

vez que la descargue por Google Play. 

 

3.4.8. Principales clientes potenciales 

 Centros educativos, museos, cines, galerías, discotecas, hoteles,   

centro de convenciones y otras empresas que deseen promocionar 

sus eventos como ferias, conciertos, capacitaciones, exposiciones, 

carreras deportivas entre otros. 

 Personas que posean tarjeta de crédito para poder efectuar la compra, 

personas que desean concretar reuniones con otros ya sea para una 

actividad de negocios o social. 

 

3.4.9. Estrategia de precios 

La estrategia de precios para las empresas que deseen promocionar 

eventos es forma ilimitada, puede ser mensual.  
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El precio de las publicaciones de los eventos está determinado por el 

promedio del precio actual en el mercado.  Mientras que  para el usuario final 

quien descarga de la Agenda Electrónica “EventApp” es gratuita. 

 

TABLA 10: VALOR QUE DEBEN PAGAR LAS EMPRESAS POR 

PUBLICACIÓN 

Descripción Duración de la difusión valor 

Publicidad del evento 1 mes 200 

 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

3.4.10. Canales de distribución  

El canal por el cual se va a distribuir la Agenda Electrónica “EventApp” 

es mediante Google Play ya que los usuarios pueden descargarla desde su 

Smartphone de manera gratuita y fácil. 

Como estrategia se decide difundir la Agenda Electrónica porque va 

directo al segmento del público objetivo tomando en consideración que las 

personas utilizan redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram y 

YouTube. 

 

3.4.11. Estrategias Publicitarias 

 

 Promoción  

Al ser un segmento de mercado de personas con un rango de edad 

entre 24 a 35 años que tienen un Smartphone  y son usuarios quienes 

normalmente están a la vanguardia a las innovaciones de tecnología. 

El medio publicitario para promocionar la Agenda Electrónica 

“EventApp” será las redes sociales como Facebook, Twitter, 

Instagram y YouTube, también se dará a conocer por medio de 

promociones vía correo electrónico.  
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 Adquisición  

La vía de adquisición de la Agenda Electrónica “EventApp” 

después de ser difundida por redes sociales llevara al cliente a un link 

de descarga a la tienda virtual de su Smartphone. 

 

 Fidelización 

Cumplir con el cliente es una estrategia de fidelización, mantenerlo 

informado del evento al que ha realizado la reservación, informarlo 

sobre otros eventos de la misma categoría elegida, de promociones, 

descuentos e incentivos logrando de esta manera fomentar la compra 

constante. 

 

 Difusión 

Luego de haber promocionado  la Agenda Electrónica, lograr que 

el cliente final la descargue y se encuentre satisfecho por sus servicios 

podrá recomendar a sus amigos ya sea por iniciativa propia o por 

incentivos como sorteos o concursos las cuales pueden ser mediante. 

 

 “Me gusta” o “Compartir” en Facebook. 

 “Hash tag” o “Rewet” en Twitter. 

 “Repost” en Instagram 

 Combinadas  
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CAPÍTULO IV 

IMPLEMENTACIÓN 

 

4.1.  Descripción del proyecto 

“EventApp” es una aplicación móvil dirigida a personas que estén interesadas 

en conocer eventos en la ciudad de Guayaquil - Ecuador, que desean encontrar 

una variada información de lugares a los cuales asistir. Por medio de esta 

Agenda Electrónica el usuario podrá tener información del evento, tanto como 

ubicación, teléfono, correo electrónico, además podrá hacer reservaciones y 

realizar los pagos.  

 

4.2. Alcance 

En la actualidad el tipo de búsqueda de eventos se la realiza mediante 

páginas web las cuales varias están desactualizadas y no orientan como es 

debido al usuario final. La Agenda Electrónica EventApp está proyectada a tener 

contenidos de forma general de los eventos la cual los usuarios podrán observar 

mediante su teléfono inteligente. 

Para fortalecer la aplicación se llevara a cabo alianzas estrategia con las 

principales empresas que organizan eventos como el centro de convenciones y 

Ministerio de Turismo siendo estos los promotores de eventos sociales  en la 

ciudad. 

Estarán comprometidos con generar la información requerida de los eventos 

que organicen para que forme parte de la base de datos y sea visible en la 

Agenda Electrónica. 

 

4.3. Especificaciones Funcionales 

4.3.1. Registro de Usuario 

En la Agenda Electrónica “EventApp”, el usuario tiene la opción de 

registrarse por medio de su correo electrónico o Facebook en donde podrá 
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iniciar sesión y este requisito es indispensable para poder realizar la 

reservación y pagar por el evento con su tarjeta de crédito. 

 

4.3.2. Seguridad en Acceso 

Al momento de ingresar a la Agenda Electrónica el cliente lo hará con su 

usuario y contraseña la cual ha sido previamente registrada, en el instante de 

realizar el pago lo podrá hacer mediante la tarjeta de crédito que posea el 

cliente para su seguridad la factura con sus datos y la descripción del pago 

llegara a el correo electrónico del usuario y al administrador del evento. 

 

4.3.3. Listado de Eventos  

En esta sección se mostrara de una manera organizada por categorías 

como calendario, capacitaciones, negocios, ferias, tecnología, arte y cultura, 

deportivos, entretenimiento, farras, sociales, entre otros, la lista de los eventos 

y los nombres de los lugares, la fecha  donde se van a ser realizados. 

 

4.3.4. GPS 

El usuario podrá visualizar mediante la Agenda Electrónica “EventApp”  

la ubicación geográfica donde se va a realizar el evento señalizando las calles 

cercanas mediante la herramienta GPS. 

 

4.3.5. Reservación y pago desde el teléfono inteligente 

Se podrá realizar la reservación mediante la aplicación móvil llenando el 

formulario con nombres, apellidos, número de cedula, correo electrónico, esta 

información llegara al correo del administrador del evento seleccionado que 

luego esta persona contactara por la misma vía la conformación. 

 

No es necesario que el usuario cancele por medio de tarjeta de crédito la 

reservación ya que aún hay clientes que son reacios en cancelar por esta 

forma de pago en ese caso una vez hecha la reservación el Administrador se 
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contactara con el usuario directamente. La opción de pago solo se la podrá 

visualizar en los eventos que no sean gratuitos.  

 

4.3.6. Imágenes 

En el momento que el usuario seleccione el evento podrá visualizar una 

galería de imágenes sobre información del evento, tanto como el lugar, y 

flyers.  

 

4.4. Especificaciones técnicas 

 

4.4.1. Base de datos 

La base de datos de la aplicación móvil estará conformada por el registro 

de usuarios, descripción de eventos, reservaciones, servicios, imágenes y 

mapas. 

 

4.4.2. Frameworks herramientas de diseño y desarrollo 

 

TABLA 11: HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO GRAFICO 

Herramientas necesarias para el desarrollo grafico 

Frameworks Jquery Jquerymobile PhoneGap 

Herramientas 

de desarrollo 
Dreamweaver ThemeRoller Ripley 

Herramientas 

de diseño 
Ilustrator PhotoShop  

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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4.4.3. Requerimientos para instalar la aplicación 

 

TABLA 12: CARACTERISTICAS DEL TELEFONO INTELIGENTE 

Características del teléfono inteligente 

Sistema operativo Android 2.3 (Gingerbread) 

Búsqueda en Google, Maps 

Almacenamiento interno de 16GB 

Memoria RAM de 1GB 

HTML y Flash 

MMS, SMS, IM, Email, RSS 

Plan de datos, internet 

Resolución de pantalla 

Procesador Qualcomm Snapdragon Dual-Core de 1 GHz 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

4.4.4. Requerimiento del hardware  

 

TABLA 13: REQUERIMIENTOS DE HARDWARE 

Requerimientos del hardware para la Agenda Electrónica 

Procesador Intel core duo de 3.2 GHZ 

Microsoft Windows XP/ Vista / 8 

Disco duro Segate 300 GB 

Memoria RAM DDR 3 GB 

Seram ddr pc 27000 mhz 

512 de memoria RAM 

Estación para la creación de la aplicación 

Disco duro de 300GB 

2GB de espacio disponible en disco duro 

Microprocesador Core dos duo 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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4.5. Funciones del Aplicativo 

 

La aplicación móvil posee una navegación amigable que será fácil para el uso 

del cliente  

 

TABLA 14: FUNCIONAMIENTO DE LA AGENDA ELECTRONICA 

“EVENTAPP” 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

 

4.6. Contenido de la Agenda Electrónica  

 

Al ingresar a Google Play, el usuario busca la Agenda Electrónica 

“EventApp” y aparece en la opción la aplicación.  

 

 

 

EventApp

Lista de 
Evento

Categorias: calendario, 
capacitaciones, negocios, 
ferias, tecnología, arte y 

cultura, deportivos, 
entretenimiento, farras, 

sociales 

Reserva Pago

GPS
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GRÁFICO  10: OPCIONES DE APLICACIONES 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Luego se visualizara la opción de instalar la Agenda Electrónica 

“EventApp” 

 

GRÁFICO  11: OPCIONES DE INSTALACIÓN DE LA AGENDA 

ELECTRÓNICA “EVENTAPP” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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Después de descargar la Agenda Electrónica “EventApp” estará lista para 

que el usuario comience a utilizarla 

GRÁFICO 12: AGENDA ELECTRÓNICA “EVENTAPP” 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Cuando se comience a utilizar la Agenda Electrónica “EventApp”, el 

usuario tendrá que elegir el medio por el cual se quiera inscribir. 

GRÁFICO  13: OPCIONES DE INSCRIPCIÓN AGENDA ELECTRÓNICA 

“EVENTAPP” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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GRÁFICO  14: INSCRIPCIÓN DEL USUARIO EN LA AGENDA 

ELECTRÓNICA “EVENTAPP” 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Luego de inscribirse el usuario puede comenzar a utilizar la Agenda 

Electrónica “EventApp” y conocer las diferentes características de su 

funcionamiento. 

GRÁFICO  15: MENÚ DE LA AGENDA ELECTRÓNICA “EVENTAPP” 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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El usuario de la Agenda Electrónica “EventApp” podrá tener a su 

disposición diferentes categorías de eventos para que él pueda elegir el que más 

le guste. 

GRÁFICO  16: CATEGORÍAS DE EVENTOS QUE OFRECE LA AGENDA 

ELECTRÓNICA “EVENTAPP” 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Cuando el usuario elija la categoría deseada va a poder observar el listado 

de los eventos a realizarse, dará click en el evento elegido y podrá observar la 

información detallada que ofrecerá el evento. 

GRÁFICO  17: EVENTO ELEGIDO POR EL USUARIO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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En la parte baja se visualizara las opciones de reservación y pago. Se 

verá las opciones de tarjetas de crédito que el usuario puede utilizar para 

efectuar el pago del evento. 

GRÁFICO  18: OPCIONES DE TARJETAS DE CRÉDITO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

Recibirá una notificación que su pago fue realizado de manera exitosa. El 

día del evento el usuario podrá compartir sus fotos en la Agenda Electrónica 

“EventApp” 

GRÁFICO  19: CONFIRMACIÓN DEL PAGO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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4.7.  Descripción de Usuarios 

 

TABLA 15: DESCRIPCON DE USUARIOS 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tipo de Usuario Descripción 

Administrador Sera la persona que estará 

encargada de modificar códigos y 

añadir o quitar elementos en la 

Agenda Electrónica 

Operador Persona que actualiza la 

información de los eventos 

semanalmente, esta información 

será enviada por cada relacionista 

público u organizador de los 

eventos por medio de correo al 

operador. 

Usuario Final Usuario que se registra a la 

aplicación móvil por medio de su 

correo electrónico o Facebook. 
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CAPITULO V 

ESTUDIO FINANCIERO 
 

5.1. Descripción del Estudio Financiero 

En el presente capítulo se muestra el rendimiento posible del negocio, a 

partir de las mezclas de las inversiones solicitadas, el apalancamiento financiero 

y el rendimiento sobre capital propio impuesto por los accionistas. El análisis 

financiero contiene 3 indicadores para evaluar al proyecto, entre ellos están la 

tasa interna de retorno, valor actual neto y tiempo de recuperación del capital 

aportado. 

El capítulo se divide en los siguientes puntos: 

 Plan de inversiones. 

 Financiamiento del proyecto. 

 Determinación de costos y gastos. 

 Establecimiento de balances. 

 Evaluación financiera del proyecto. 

 Determinación de punto de equilibrio. 

 

Las variables externas usadas para la evaluación financiera son la tasa de 

crecimiento del mercado y la tasa de inflación, el horizonte de planificación 

propuesto es de 5 años, el mismo que contendrá cada balance presentado.  

Dentro de los Estados Financieros que se mostraran en el Estudio Financiero 

están el Balance General, Estado de Flujo de Efectivo, Estado de Resultados, 

por su necesidad primordial de mostrar una estructura financiera que garantice 

al inversionista determinar cómo se comportará su aporte de recursos 

económicos y en qué momento tomar medidas en caso que los gastos superen 

a los ingresos. 
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5.2. Plan de Inversiones 

El Plan de Inversiones comprende el detalle de todos los activos fijos 

necesarios para la puesta en marcha del negocio, este es el primer punto para 

el Análisis Financiero porque muestra a los accionistas el capital a invertir en 

artículos tangibles y que se van a usar por el resto del tiempo del horizonte de 

planificación. Para el proyecto los activos se dividen en: 

TABLA 16: CUADRO DE INVERSIONES DEL PROYECTO. 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Caja, bancos.- Representa el dinero físico que debe disponer la compañía 

para solventar sus gastos hasta que el proyecto produzca ventas. 

Gastos de constitución.- Son aquellos rubros por trámites legales que debe 

incurrir la compañía para poder operar en el Ecuador, estos rubros son 

recuperables por medio de la amortización en el Estado de Resultados y que 

disminuye la utilidad obtenida en cada nivel de negocio. 
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Muebles de oficina.- Constituye aquellos rubros tangibles que sirven para 

recibir clientes y otorgar comodidades para el personal que se contrate en la 

compañía. 

Adecuaciones.- Este rubro es para adecuar el sitio que se alquila a los 

requerimientos de la compañía, como por ejemplo instalaciones para conectar 

las máquinas, lugares para acomodar escritorios y que funcione en la compañía. 

Equipos de computación.- Al tratarse de un proyecto gráfico y de constante 

contacto con el internet, el uso de ordenadores  es primordial, por lo tanto 

también está considerado dentro del grupo de activos a solicitarse. 

Útiles de oficina.- Estos los componen aquella papelería indispensable que 

debe de ser de apoyo para el personal que se contrate como por ejemplo plumas, 

lápices, notas, entre otros. 

Software.- Este además de ser un activo dentro del cuadro de inversiones es 

el material directo para crear el producto, el cual servirá para situarle en la 

plataforma de Google y pueda ser descargado por los usuarios. 

 

5.3. Financiamiento 

Para que el proyecto entre en funcionamiento se deben obtener un total de 

$18,520.00, en nuestro país el sistema financiero lo componen un conjunto de 

Bancos que ofrece préstamos para proyectos, ya sea productivo o capital de 

trabajo.  

La estructura para el proyecto se fija en $8,520.00 aportado por los 

accionistas y la diferencia por medio de préstamo bancario; la institución de la 

cual se obtiene el apalancamiento financiero es el Banco del Pacífico con una 

tasa del 15.17% efectiva y con un plan de 3 años con pagos cada 30 días. 
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TABLA 17: AMORTIZACIÓN DE APALANCAMIENTO DEL PROYECTO. 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

El dividendo a cubrir por este apalancamiento financiero es de $347.48 con 

gastos adicionales de seguro de desgravamen y de incendios por precautelar la 

deuda. Estos valores serán considerados en el presupuesto proyectado del 

Estado de Resultados y un egreso de dinero en el flujo de caja. Sumando estos 

valores da un total de $354.26 dólares, de acuerdo a la siguiente distribución de 

rubros fijados que se observara en la tabla de amortización. 
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En la tabla 17 se muestra cómo el valor se distribuye conforme ocurre cada 

vencimiento, en el se detalla el rubro por interés, capital y valores adicionales 

que solicita el Banco, al tratarse de un interés compuesto, se crea un valor 

adicional sobre cada capital pagado, como resultado se obtiene que en este 

apalancamiento se termina pagando un total de $12,509.44 dólares siendo 

$2.509.44 producto de intereses que absorbe la entidad financiera. 

 

5.4. Proyección de Ventas. 

Cómo se detalló en el estudio técnico, la empresa se dedica a promocionar 

un software de eventos para ser descargado por medio de Google Play, la 

inscripción tiene un precio de venta a las empresas que deseen publicar sus 

eventos, y se espera que tenga el siguiente comportamiento: 

 

TABLA 18: COMPORTAMIENTO DE VENTAS PARA EL 2015 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

En la tabla 18 se puede observar el comportamiento de los productos a 

venderse en todo el año 2015, con lo cual se tiene previsto generar ingresos por 

un total de $48,000.00; por otro lado en los próximos años se espera un 

crecimiento del 5%, a continuación se resumen las ventas previstas para los 

siguientes 4 años restantes: 
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TABLA 19: RESUMEN DE VENTAS ANUAL 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fuente: Estudio financiero. 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

En la tabla 19 se muestra que conforme pasa el tiempo se tiene un 

posicionamiento más afianzado en el mercado; para el año 2019 se espera que 

las ventas lleguen a $66,024.78 dólares. En la tabla también se detalla el 

comportamiento de las obligaciones tributarias para personas jurídicas, con los 

rubros del Impuesto al Valor Agregado y Retención en la fuente del Impuesto a 

la Renta. 

 

5.5. Costos del proyecto 

El producto del proyecto actualmente se encuentra definido, sin embargo el 

costo por operar dicha plataforma es importante para conocer si aquellos rubros 

superan o no el porcentaje de ventas ya determinados en la sección anterior. 

Para dicho costo se detallan los siguientes rubros: 

Mantenimiento App.- Sirve para mantener la aplicación actualizada sobre 

noticias, mejoramiento de la fluidez y lugares donde se van a realizar los eventos 

en la ciudad de Guayaquil. 
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Mantenimiento Web.- Corresponde al pago a las diferentes entidades del 

internet por dominio, posicionamiento del sitio y publicidad en teléfonos. 

Web master.- Persona que tiene altos conocimientos en marketing y diseño 

que se encarga de mantener el producto actualizado y rediseñar la página de 

acuerdo a las necesidades de los usuarios que las visitan. 

Las suma de estos tres rubros da como resultado el costo total por el servicio 

propuesto, cómo dichos rubros serán partes del horizonte de planificación de 5 

años, se debe aumentar la tasa de inflación que según el Banco Central del 

Ecuador a diciembre del 2014 es de 3.14%. 

Cómo se realizó en la proyección en ventas, este costo también presupuesta 

las obligaciones tributarias que impone el estado ecuatoriano como son el 

impuesto al valor agregado pagado y las retenciones cobradas de la fuente del 

impuesto a la renta. 

TABLA 20: DETALLE DE COSTOS DIRECTOS DEL PROYECTO 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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En la tabla 20 se describen el comportamiento de los costos directos del 

proyecto, cuyos rubros se mantienen entre $9,500.00 a $10,000.00 por concepto 

de elaboración del producto propuesto. Estos rubros serán considerados en el 

Estado de Resultados reduciendo el beneficio de las ventas y el Estado de Flujos 

de Efectivo como egresos por concepto de pagos al web master y dominios a 

Google. 

 

5.6. Gastos del Proyecto 

En cuanto al rubro de los gastos lo componen las depreciaciones y 

amortizaciones del cuadro de inversiones detallado, adicionando los sueldos 

para el personal que labora en la empresa el mismo que está compuesto por un 

Gerente de Proyectos, un Gerente de Marketing y dos Vendedores.  

 

Entre otros gastos para el proyecto también se prevé un rubro sobre el 

alquiler del local, servicios básicos y valores por concepto de celular e internet. 

 

A continuación se detallan los rubros descritos con el componente de la 

inflación en los 5 años que se propone de horizonte de planificación. Cabe indicar 

que solo las depreciaciones y amortizaciones que se detallan incluyen en el 

estado de resultados, quedando fuera del mismo solo en el estado de flujo de 

efectivo. 
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TABLA 21: COMPORTAMIENTO DE GASTOS DEL PROYECTO EN 

HORIZONTE DE PLANIFICAIÓN 

Fuente: Estudio financiero. 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

 

En la tabla 21 se describen cómo el gasto de los valores se incrementa año 

a año por efecto a la inflación, solo el rubro de las depreciaciones y 

amortizaciones no acompañan a los demás gastos debido a que ellos muestran 

el desgaste del activo año a año por parte de las personas que trabajan y venden 

en el proyecto. 

 

5.7. Estado de Pérdidas y Ganancias 

En el estado de pérdidas y ganancias se detallan los rubros ya detallados en 

ventas, costos y gastos, aquí  se reúne todos aquellos comportamientos 

proyectados en todo el estudio financiero. Es importante este estado debido a la 

incertidumbre que tiene el inversionista de en que periodo del horizonte de 

planificación se obtiene pérdidas. 
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Conforme al beneficio que se obtiene con la deducción de gastos, la utilidad 

se convierte en utilidad bruta en ventas cuando solo se considera rubros 

deducidos directamente con la producción del producto.  

Al tomar en consideración gastos por concepto de administración del dinero 

y apoyo para la venta del producto este beneficio se convierte en utilidad 

operacional, y finalmente si el beneficio se deduce los gastos financieros se 

convierte en utilidad antes de impuesto. 

A continuación se detalla estos rubros que componen el estado de resultados: 

TABLA 22: ESTADO DE PÉRDIDAS Y GANANCIAS 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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En la tabla 22 se describe en un horizonte de 5 años como se cubren costos 

y gastos producto de las actividades económicas del proyecto.  

Así mismo se adiciona el rubro de gastos financieros, valores generados por 

la obtención del apalancamiento financiero para la compra de activo fijo, como 

se aprecia durante toda la simulación el beneficio es presente en todos los años, 

teniendo la seguridad que el proyecto no genera ninguna pérdida en toda la 

simulación. 

 

5.8. Balance General 

El Balance General muestra la situación económica de la compañía, 

fotografiando los respaldos que contiene el proyecto así como las obligaciones 

con terceros que tiene la empresa por concepto de llevar a cabo sus operaciones 

comerciales.  

 

Finalmente la diferencia de ellos es el patrimonio que constituye los valores 

aportados por los accionistas y los beneficios de cada año que se obtiene del 

proyecto una vez que se deducen todos los rubros tanto de la elaboración del 

producto como el control financiero. 

 

En la tabla 23 se describe el comportamiento de los activos en cada año, se 

nota que el proyecto es muy rentable debido a que el recurso financiero del 

dinero aumenta de $3.000,00 a $15.069,83; por lo tanto la herramienta de la 

tecnología puede ser muy rentable al utilizar un menor esfuerzo en realizar una 

aplicación y replicarlo por todos los usuarios de la web. 

 

 Cabe indicar que en este tipo de negocios la demanda no solo se limita a 

nivel nacional sino de origen internacional. 
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TABLA 23: BALANCE GENERAL DEL PROYECTO 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

Con referencia a los pasivos se ve que dichas obligaciones son saldadas en 

el 3er año sin ocasionar un impacto financiero severo en la economía del 

proyecto, en el siguiente rubro se observa como las obligaciones de impuesto a 

la renta y participación de trabajadores son cumplidas a cabalidad, y que se 

cuenta con suficiente flujo para cubrirlas sin necesidad de adición de capital. 

El tercer punto lo compone el patrimonio, que se incrementa conforme pasan 

los años por la presencia de utilidades en el Estado de Resultados, estos rubros 

de beneficio se dividen en dos temas, uno con referencia a las utilidades del año 
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y otro a las utilidades acumuladas, a fin que el accionista observe como crece su 

inversión y retirar beneficio en el caso de pago de dividendos. 

 

5.9. Estado de Flujos de Efectivo 

En el Estado de Flujo de Efectivo se muestra la administración del dinero en 

el proyecto, la importancia radica en que se puede establecer como cada rubro 

se va cubriendo o puede inflarse por el modelo de negocios del mercado. Este 

estado se divide en tres tramos comprendidos en el flujo procedente de 

operaciones que trata netamente las entradas y salidas de las ventas y 

elaboración de la aplicación además de los rubros por concepto de pagos al 

personal de la compañía. 

Otro tramo del Estado de Flujo de Efectivo es el flujo procedente de Activos 

Fijos que comprende las inversiones que incurre el proyecto para la operación 

del negocio. Y finalmente el flujo procedente de actividades financieras que 

encierra aquellos rubros del capital propio y capital de apalancamiento para  que 

el inversionista observe cómo se obtiene la financiación del proyecto y el pago 

de préstamo por concepto del mismo.  

Producto de este estado se puede observar que no se presentan 

requerimientos de dinero, adicionando dinero en todos los años. Ello es positivo 

para los inversionistas y administradores del proyecto pues el mercado ofrece 

las garantías para siempre contar con beneficio adicional y no tener la 

incertidumbre de solicitar capital porque las ventas en algún momento no puedan 

cubrir el beneficio obtenido de las ventas. 

Inclusive en la puesta en marcha se tiene la oportunidad de mejorar el 

producto propuesto ya que en el lapso del horizonte de planificación se obtiene 

beneficios para invertir y así potenciar el rendimiento sobre la inversión 

solicitada. 
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TABLA 24: ESTADO DE FLUJO DE EFECTIVO 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

En la tabla 24 se describe el estado de flujo de efectivo, el total del flujo 

acumulado sirve para determinar la cuenta caja- bancos del proyecto, y sirve 

como una herramienta para la determinación de un control total sobre el control 

del dinero y cubrir todas las obligaciones detalladas en el Estado de Pérdidas y 

Ganancias. 

El flujo procedente de las operaciones sirve para la evaluación del proyecto 

ya que es el único ingreso que relaciona directamente el negocio, siendo los 

demás reemplazados en caso de que se obtenga todo el financiamiento por parte 

de los inversionistas. 
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5.10. Análisis Financiero 

Cómo se describió en el inicio del capítulo los indicadores para la Evaluación 

Financiera a utilizar son el valor actual neto, la tasa interna de retorno y el tiempo 

de recuperación de la inversión. La tasa de descuento o TMAR comprende la 

adición de indicadores externos como la tasa activa del mercado, tasa pasiva de 

inversiones y requerimiento adicional de los accionistas a fin que este tipo de 

interés contrarrestare un escenario cambiante del mercado y pueda mantenerse 

a la par con el valor del dinero en el tiempo. 

 

TABLA 25: EVALUACIÓN FINANCIERA DEL PROYECTO 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

En la tabla 25 se muestra los resultados de la evaluación financiera, donde el 

rendimiento máximo del proyecto se centra en un 85%  es decir que es el tope 

máximo para cubrir tanto necesidades de los inversionistas como la tasa activa 

por requerimiento financiero. 

El segundo indicador para saber si el proyecto es rentable es el valor actual 

neto cuyo resultado es positivo con un beneficio de $16.115,22 influenciado por 

una TMAR de 15.19% formada por la tasa activa del mercado, tasa pasiva del 

inversionista y porcentaje de la inflación del proyecto.  
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Lo que indica que por cada dólar invertido en la iniciativa propuesta se obtiene 

un beneficio adicional del 85% o una utilidad de $16.115,22 dólares. 

Para aquel inversionista que tome la propuesta por cada dólar invertido tiene 

que esperar una recuperación de 1.24 años es decir que luego de 1 año contará 

con el porcentaje de dinero aportado. 

 

5.11. Punto de Equilibrio 

Las ventas determinadas en los análisis financieros son en función al 

comportamiento del mercado, sin embargo surge la incertidumbre de conocer 

cuál es la meta mínima de la administración de comercializar la aplicación para 

cubrir costos sin generar pérdidas, para lo cual se plantea el cálculo del punto de 

equilibrio. 

Este Punto de Equilibrio arroja como resultado las unidades mínimas que 

requiere el proyecto, se tiene la contratación mensual. Para conocer en detalle 

cada producto es necesario calcular el punto de equilibrio para varios productos. 

Para el cálculo del Punto de Equilibrio se multiplica los costos fijos del 

proyecto determinados por los gastos de administración, se multiplica por la 

participación de costos variables y se lo divide para el margen de ganancia 

ponderada. 

Los resultados del punto de equilibrio por producto se muestran a 

continuación: 

TABLA 26: PUNTO DE EQUILIBRIO POR PRODUCTO 

 

 

 

 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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En la tabla 26 se describe el punto de equilibrio por producto donde 

mensualmente se necesita 116,44 dando un total de 116,44 suscripciones de 

promociones de eventos para cubrir el costo del proyecto. 

 

Para el método gráfico al multiplicar el mínimo de productos requeridos se 

tiene como resultado, lo siguiente: 

 

GRÁFICO 20 PUNTO DE EQUILIBRIO EN DÓLARES. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Estudio financiero. 
Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 

 

En el grafico 20 se muestra como el número de unidades halladas por el 

punto de equilibrio por producto cubre la recta de costos fijos y determina en qué 

punto las ventas superan a los costos totales. Esto quiere decir que superando 

estas suscripciones se obtendrán los beneficios para mantener al proyecto sin 

pérdidas. 
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CONCLUSIONES 
 

Finalizada nuestra investigación establecemos las siguientes conclusiones: 

 

1. La rápida evolución en el área de hardware hace que de manera 

obligatoria exista un desarrollo paralelo con el software que utilizan los 

Smartphone, gracias a estos avances tecnológicos, y a las herramientas 

de desarrollo que ofrecen, las aplicaciones móviles tienen un amplio 

crecimiento en el mercado ya que son una alternativa muy atractiva 

porque generan importantes ingresos para las empresas.  

 

2. Los resultados de la Investigación de Mercado de este proyecto ratifican 

que la idea de crear una aplicación móvil como una Agenda Electrónica, 

constituye una herramienta de gran ayuda que servirá para que muchas 

empresas puedan promover sus diversos eventos debido a la gran 

demanda de usuarios que poseen teléfonos inteligentes  

 

3. Con la llegada de nuevos equipos y tecnología las personas en general 

tienen cada vez más interés en obtener o renovar su teléfono inteligente 

siendo así las aplicaciones móviles novedosas para la gente joven y 

ejecutivos quienes necesitan estar a la vanguardia con el uso de esta. 

 

4. Para llevar a cabo la creación de la aplicación móvil requiere de la 

construcción de algunos procesos que son elaborados por 

desarrolladores de plataformas virtuales quienes tendrán la capacidad y 

creatividad para la realización de la Agenda Electrónica.   

 

5. Con este estudio y análisis de costos, precios, proyección de ventas se 

ha llegado a la conclusión de que la cantidad mínima que debemos vender 

en el primer año es de $48.000,00 ya que esto nos permite tener una Tasa 

Interna de Retorno (TIR) del 85% y nuestra Tasa de Descuento (TMAR) 

es del 15,19% haciendo valida la regla de que (TIR debe ser mayor a 

TMAR) nos otorga un Valor Actual Neto (VAN) de $16.115,22. La deuda 
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la cubriremos totalmente en  el año 3 sin tener saldo negativo. Es decir 

que el proyecto será rentable. 

 

6. Dado como resultado final la factibilidad de introducir esta nueva 

aplicación móvil propuesta como Agenda Electrónica de eventos en la 

ciudad, estamos seguras que generaría mucha publicidad, ya que es 

considerada una herramienta de marketing moderno para las empresas 

promotoras de eventos. 
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RECOMENDACONES 

 

Nos permitimos, hacer las siguientes recomendaciones: 

 

1. La empresa debe de dar mantenimiento continuo a la aplicación debido a 

que es importante utilizar nuevas herramientas de desarrolladores que 

existan en el mercado, además se hace indispensable actualizar la 

información de los eventos. 

 

2. Se sugiere que el proyecto sea implementado en otras ciudades del país 

como Quito, Cuenca, Loja, Salinas, Esmeraldas, Machala, entre otras, en 

donde haya mucha actividad comercial y social y sea necesaria la Agenda 

Electrónica para la reservación y pago de eventos. Esto ayuda a ampliar 

el alcance del servicio para mantener informado al usuario, lo cual 

requerirá una nueva Investigación de Mercado. En el caso que se decida 

implementar la aplicación en otras ciudades del país  por los buenos 

resultados de los ingresos presentados en el estudio, se debe tomar en 

cuenta que esto genera nuevos presupuesto y opciones de 

financiamiento.  

 

3. Debido a esa implementación tecnológica será necesario ampliar el 

recurso humano, renovar equipos tecnológicos, mejorar la presentación 

de las oficinas para dar una buena impresión e imagen, y demás 

implementos que sean necesarios.  

 

4. Al personal se lo debe de motivar, capacitar, y sobre todo al personal de 

ventas, enfatizando en la importancia del cliente para generar un 

ambiente de mercado que fomente una buena e inteligente relación tanto 

dentro de la empresa como fuera de ella.  
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ANEXOS 
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Grupo Focal: Presentación del producto a los participantes. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grupo Focal: Presentación del producto a los participantes. 
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Grupo Focal: Presentación del producto a los participantes. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grupo Focal: Presentación del producto a los participantes. 
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Grupo Focal: Presentación del producto a los participantes. 
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Anexo 2 

Transcripción del Grupo Focal 

Lugar: Facultad de Arquitectura de la Universidad Católica de Santiago de 

Guayaquil. 

Día: 29 de noviembre del 2014 

1) Al momento de buscar un evento. ¿Por qué medio lo realiza? 

Participante 1: “Lo realizo por el internet, todo depende al lugar donde quiera ir” 

Participante 2: “También busco por internet, revistas, depende del presupuesto 

que tenga en el momento” 

Participante 3: “Leo el periódico, ocasionalmente publican eventos 

interesantes”. 

Participante 4: “En mi caso prefiero buscar por internet, me gusta observar el 

lugar donde se van a realizar los eventos” 

Participante 5: “Por medio de comentarios de mis amigos o familiares, cuando 

ellos se enteran sobre algún evento interesante a realizarse”. 

Participante 6: “Me entero por mi familia”. 

Participante 7: “Mis amistades están pendiente de eventos los cuales me dicen 

para asistir”. 

Participante 8: “Busco por internet desde mi celular”. 

Participante 9: “Por las redes sociales”. 

Participante 10: “Por internet, redes sociales, por el periódico”. 

2) ¿Qué aspecto considera al ver las distintas opciones? 

Participante 1: “Depende del tipo de evento a realizarse y el lugar donde va a 

estar ubicado”           . 

Participante 2: “Considero el valor a pagarse por el evento”. 
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Participante 3: “Básicamente considero saber si el evento va a tener una 

seguridad apropiada”. 

Participante 4: “Como yo trabajo es muy importante para mi saber la ubicación 

de los eventos para poder llegar a ellos a tiempo” 

Participante 5: “En mi caso es la ubicación, seguridad y si tienen algún tipo de 

descuentos para estudiantes o familias”. 

Participante 6: “Es importante la ubicación”. 

Participante 7: “La seguridad que ofrece el evento”. 

Participante 8: “Es importante los costos de la entrada y descuentos”. 

Participante 9: “El costo y seguridad”. 

Participante 10: “El tipo de evento, si es de mi agrado, el valor de la entrada 

para saber si esta dentro de mi presupuesto”. 

 

3) ¿Es importante para usted que el evento provea toda la descripción 

necesaria? ¿Porque? 

Participante 1: “Si, me encanta saber en detalle la descripción de los eventos” 

Participante 2: “En mi opinión si me llama la atención saber la descripción total 

del evento” 

Participante 3: “Si, me gusta saber las actividades que se van a realizar en los 

eventos”. 

Participante 4: “Si, es necesario saber que actividades se va a ofrecer en el 

evento para decidir si deseo asistir”. 

Participante 5: “Claro, es importarte saber que programa se va a disfrutar”. 

Participante 6: “Si es importante saber qué es lo que voy a recibir por ir a este 

evento y si el precio cubre las expectativas que el evento va a ofrecer”. 

Participante 7: “Me gusta saber el itinerario ofrecido”. 

Participante 8: “Por supuesto, me gusta saber las actividades a realizarse en 

cada evento, o lo que ofrece”. 

Participante 9: “Si es importante saber la descripción”. 
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Participante 10: “Si me gusta saber en detalle lo que se va a ofrecer en los 

diferentes eventos, su seguridad y demás aspectos”. 

  

4) Al tener el evento elegido. ¿Cómo realiza su reservación y forma de 

pago? 

Participante 1: “No realizo reserva y la forma de pago es en efectivo” 

Participante 2: “Tampoco realizo reserva y cancelo el mismo día del evento” 

Participante 3: “La forma de pago es en el mismo instante antes de ingresar al 

evento”. 

Participante 4: “En mi caso me resulta molestoso dirigirme al lugar a realizar 

una reserva, pago el valor de la entrada antes de ingresar al evento”. 

Participante 5: “Cancelo con tarjeta de crédito pero no realizo reserva”. 

Participante 6: “Pago con tarjeta de crédito, a veces realizo una reservación”. 

Participante 7: “Pago en efectivo, si el evento lo amerita realizo la reservación”. 

Participante 8: “No hago una reservación, cancelo antes de ingresar al evento 

en efectivo”. 

Participante 9: “Nunca hago reservaciones y cancelo en efectivo o tarjeta de 

crédito”. 

Participante 10: “Siempre pago en efectivo, no reservo”. 

  

5) ¿Le resulta cómodo asistir al lugar días previos para realizar la 

reservación? 

Participante 1: “No me resulta cómodo” 

Participante 2: “Para nada” 

Participante 3: “No es cómodo”. 

Participante 4: “No, es una pérdida de tiempo” 
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Participante 5: “No, me resulta fastidioso”. 

Participante 6: “No es cómodo”. 

Participante 7: “No, por eso no la realizo”. 

Participante 8: “Para nada es cómodo se pierde tiempo”. 

Participante 9: “No”. 

Participante 10: “No se pierde tiempo, no es cómodo trasladarse solo para 

realizar una reservación”. 

  

6) ¿Cómo percibe, si tuviera una forma de realizar una reserva 

instantánea y pagarla al momento de haber escogido el evento de su 

preferencia, desde su Smartphone? 

Participante 1: “Fuera magnífico” 

Participante 2: “Pienso que sería lo más óptimo” 

Participante 3: “Me parece una solución fantástica” 

Participante 4: “Fabuloso, no perdería tiempo” 

Participante 5: “Seria genial”. 

Participante 6: “Pienso que es una idea innovadora”. 

Participante 7: “Sería una forma muy fácil de localizar eventos en la ciudad”. 

Participante 8: “Pienso que da facilidad al cliente”. 

Participante 9: “Es una buena idea que se implemente en la ciudad”. 

Participante 10: “Seria una implementación con mucha acogida”. 

 

7) Después de la demostración del video de la Agenda Electrónica. 

¿Estarían dispuestos a descargar la aplicación? 

Participante 1: “Si, lo estaría” 
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Participante 2: “Por supuesto que sí” 

Participante 3: “Si, es más práctico”. 

Participante 4: “Me encanta, si” 

Participante 5: “Si, es interesante”. 

Participante 6: “Por supuesto me he ha tocado buscar información de eventos 

y no es sencillo hay que buscar en muchas páginas”. 

Participante 7: “Si, la descargaría”. 

Participante 8: “Si, me parece interesante”. 

Participante 9: “Si, la idea de un medio para encontrar y reservar un evento es 

novedoso”. 

Participante 10: “Si, me parece una aplicación interesante”. 

 

8) ¿Considera que es más factible realizar este proceso, respecto a la 

opción que antes tenían que realizar? 

Participante 1: “Si, es mucho más fácil” 

Participante 2: “Si, es fácil” 

Participante 3: “En mi opinión, si”. 

Participante 4: “Pienso que si” 

Participante 5: “Claro que sí”. 

Participante 6: “Si, considero que es una idea practica”. 

Participante 7: “Si, la Agenda Electrónica es fácil de usar”. 

Participante 8: “Si, esto nos hace la vida más práctica”. 

Participante 9: “Si, esta soluciones nos facilita la búsqueda”. 

Participante 10: “Si, esto nos ahorra tiempo y dinero”. 
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9) ¿Sienten seguridad al hacer la reservación y pagar por medio de esta 

aplicación? 

Participante 1: “Si”. 

Participante 2: “Si, porque la conexión es directa con el evento”. 

Participante 3: “Si, es seguro”. 

Participante 4: “Si”. 

Participante 5: “Si”. 

Participante 6: “Si”. 

Participante 7: “Si, me parece un método seguro”. 

Participante 8: “Si es un manera segura”. 

Participante 9: “Si considero que es seguro”. 

Participante 10: “Si, pienso que es segura”. 

  

10) ¿Qué otros servicios adicionales sugiere usted que debería tener la  

Agenda Electrónica?  

Participante 1: “Deberían incluir información de los organizadores de los 

eventos”. 

Participante 2: “Se debería observar la disponibilidad de acceso”. 

Participante 3: “Debe de haber descuentos”. 

Participante 4: “La opción de crear el perfil del usuario y planificación de los 

eventos”. 

Participante 5: “Se debe vincular las actividades del calendario del celular con 

las actividades que elija en la aplicación”. 

Participante 6: “Para mí es completa”. 
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Participante 7: “Se puede innovar en el futuro pero por ahora es completa”. 

Participante 8: “Pienso que es completa”. 

Participante 9: “Pienso que debe ir innovando con el tiempo”. 

Participante 10: “Para mí es completa”. 
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Anexo 3 

Tabla del Diagrama de Gantt del proyecto “EventApp” 

Elaborado por: Andrea Catalina Onofre Dunn y Jenniffer Priscila Tapia Ayala 
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Anexo 4 

Tabla de Amortización del préstamo bancario para el proyecto 

 

Fuente: Banco del Pacifico 
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Requisitos para el préstamo bancario 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Banco del Pacifico 
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ANEXO 5 

Fuente: Ley de Régimen Tributario Interno 

Fuente: Ley Orgánica de Régimen Tributario Interno 

 

Fuente: Ley Orgánica de Régimen Tributario Interno 
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 Fuente: Ley Orgánica de Régimen Tributario Interno 

 

 

Fuente: Ley Orgánica de Régimen Tributario Interno 
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Fuente: Ley Orgánica de Régimen Tributario Interno 
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Anexo 6 

Fuente: Ley de Compañías 

Fuente: Ley de Compañías 
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Fuente: Ley de Compañías 
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Anexo 7 

Fuente: Ley de Propiedad Intelectual 

Fuente: Ley de Propiedad Intelectual 
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Fuente: Ley de Propiedad Intelectual 

 

Fuente: Ley de Propiedad Intelectual 
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Fuente: Ley de Propiedad Intelectual 
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Anexo 8 

Fuente: Ley de Comercio Electrónico, Firmas y Mensaje de Datos 

 

Fuente: Ley de Comercio Electrónico, Firmas y Mensaje de Datos 
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Fuente: Ley de Comercio Electrónico, Firmas y Mensaje de Datos 
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ANEXO 9 

Fuente: Geniale; desarrolladores de aplicaciones 

 

Fuente: Geniale 
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Fuente: Geniale  
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Fuente: Geniale 
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ANEXO 10 

Fuente: Ley de Turismo 

 

Fuente: Ley de Turismo 
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Fuente: Ley de Turismo 
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ANEXO 11 
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