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RESUMEN INFORMATIVO

El proposito de la presente investigacion se basd en la propuesta de estrategias de
posicionamiento para la aplicacion mévil “Qué hacer hoy? (Buscador de lugares de
esparcimiento para adultos) En el Municipio Valencia del Estado Carabobo. En la
actualidad existe la necesidad de realizar un estudio que permita diagnosticar e identificar las
fallas en el comportamiento del uso de las aplicaciones en teléfonos inteligentes de los usuarios
de la localidad de acuerdo a la demanda de sus necesidades de esparcimiento. Motivo por el cual,
este proyecto estuvo orientado en proponer un disefio de estrategias de posicionamiento de la
aplicacion movil, basado en los objetivos especificos se diagnosticd la situacion actual, se
identificaron las causas internas y externas que originan los problemas, se evaluaron las
estrategias de aplicacion en el marketing digital. La investigacion se desarrollard bajo la
modalidad de proyecto factible, con disefio de campo no experimental. Las técnicas para
recoleccion de los datos fueron enmarcadas en: la observacion directa estructurada, realizacion
de encuesta y revision documental; que permitieron obtener datos relevantes del comportamiento
de los usuarios en la localidad. Se procedié ademas a desarrollar un modelo estrategias propuestas
por los autores de la investigacion, desprendido del diagndstico de las causas que originan el
problema, para el logro de los objetivos propuestos. La muestra estuvo constituida por la
totalidad del censo de la poblacion de acuerdo a datos estadisticos y publicados en el
afio 2011 por el Instituto Nacional de Estadistica para la ciudad de Valencia, con un
total de 323 encuestados. Seguidamente se realizara el analisis de las causas, mediante
las herramientas matriz DOFA con la revision documental, para elaborar el plan de
accion orientado a maximizar la presencia y el posicionamiento de la aplicacion movil
“¢Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia Edo. Carabobo.

Descriptores: Estrategias, posicionamiento, aplicacién mavil, SEO.

Xiv



INTRODUCCION

En la actualidad, el tema de las aplicaciones moviles ya no es tan
desconocido. Las personas han desarrollado una dependencia de las mismas. Si
un Smartphone no posee las aplicaciones basicas requeridas por el publico
inmediatamente se desecha y pierde su valor con respecto a la competencia.
Asimismo sucede cuando dichas aplicaciones no se acoplan a la demanda de sus
usuarios (reparacioén de fallas, actualizaciones u optimizaciones).

Es ahi donde el desarrollo de aplicaciones moviles eficaces, practicas y
funcionales se ha convertido en una competencia salvaje y despiadada. Donde
gana el mejor y el que logre un posicionamiento solido dentro del publico meta.
Esto se logra mediante la implementacion de estrategias que van de la mano con
las necesidades puntuales de la aplicacién en si misma y el feedback creado con
los usuarios. A continuacion se presenta la estructura de la investigacion, la cual
esta formada por cuatro capitulos que comprenden:

CAPITULO I: planteamiento del problema, formulacion del problema,
objetivos propuestos de la investigacién y argumentos que justificaran llevar a
cabo el proyecto.

CAPITULO II: comprendido por: el marco tedrico, el cual servira de
sustento a esta investigacion y ayudara a comprender su naturaleza, de igual
forma se presentan los antecedentes considerados en los andlisis realizados
previamente que guardaran relacion con el estudio, posteriormente se indicaran
las bases tedricas, con el propdsito de brindar una explicacion conceptual de los
términos que apoyen a la misma.

CAPITULO I11: se delimitara la metodologia de la investigacion orientado
a una investigacion descriptiva bajo un disefio de campo, de proyecto factible,

se define la poblacion y muestra a estudiar, las técnicas e instrumentos de



recoleccion de informacion. Ademas se describen las técnicas de andlisis de
datos para posteriormente seguir con las fases de la investigacion.

CAPITULO 1V: en éste capitulo, se presentaran los resultados de la
investigacidn, estructurados en tres fases comprendidas desde el diagnostico
hasta los factores que inciden en el posicionamiento de la aplicacién movil.

CAPITULO IV: se mostrara la propuesta y la evaluacion de las acciones
correctivas para lograr el objetivo general del presente trabajo de grado.

Finalmente, se presentan las conclusiones que se derivan del estudio y las
recomendaciones que se sugieren sean consideradas para el posicionamiento de

la aplicacion movil “;Qué hacer hoy?”.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

Los origenes del Internet datan del afio 1969, cuando se cred la primera
conexién entre computadoras de tres universidades en California, Estados
Unidos, dicho enlace recibié el nombre de ARPANET. Sin embargo, no fue hasta
1991 que el fisico londinense Sir Tim Berners-Lee puso en linea un protocolo
de transferencia que facilité el sistema de acceso al ciber espacio. La World
Wide Web (mejor conocido por sus siglas WWW) cambi6 la concepcidn que se
tenia del mundo y abrié un canal hacia la globalizacion. EI aumento en la
demanda del Internet orillé a los programadores a crear nuevas estrategias de
comunicacion, unas que sean mas rapidas y efectivas, asi como también propicio
el inicio de la era de los juegos dentro de la Web.

Es por ello que, a comienzos de los afios 90’s los juegos de videos ya eran
parte de la cultura popular mundial, asi que idear juegos donde todos tuvieran
acceso era el santo grial de la época. No obstante, existe poca informacion sobre
cudl fue el primer juego dentro de la www, muchos creadores se acreditan este
logro, lo cierto es que no hay registros sobre el tema, solo que se comenzaron a
usar a finales de 1991.

No seria sino hasta 1994 cuando el Hagenuk MT-2000, teléfono movil de
manufactura danesa, instal6 dentro de su sistema operativo uno de los juegos
mas populares; Tetris. Creando asi la primera aplicaciéon movil en el mundo. Lo
que propicio el planteamiento de una tierra llena de posibilidades donde el Gnico
limite seria el cielo. Tres afios después la firma Nokia haria historia con su juego

de Snake. Poco a poco las aplicaciones mdviles fueron calando dentro del



mercado, las primeras mas funcionales eran aquellas que daban la hora,
predecian el clima e indicaban la fecha del dia.

Luego en el 2003 Steve Jobs cambiaria el mundo tal y como se conocia con
su revolucionaria iTunes Store, una tienda virtual donde se podia adquirir todos
los productos digitales de Apple Inc. EI concepto era simple, vender musica a
bajo costo para ser reproducida en los dispositivos méviles de la compafiia.
Apple cred un monopolio dentro de la industria musical y le puso un freno a la
pirateria digital que ya estaba amenazando con destruir los derechos de autor.
En el 2008 la empresa lanza al mercado la primera tienda de aplicaciones
moviles bajo el nombre de App Store.

Después de la revolucion de Apple otras compafiias como Nokia, Sony
Erikson, entre otras desarrollarian Symbian OS, un sistema que permitia la
descarga de aplicaciones moviles de forma gratuita. Esto dio paso para que mas
adelante BlakBerry y Android hicieran lo propio. Vale destacar que estas tiendas
no venden productos exclusivos de las compafiias sino que sirven de plataforma
para que los desarrolladores vendan sus ideas. Aplicaciones como WhatsApp,
GPS, Netflix, Instagram han cambiado la forma de ver y comunicarse en el
mundo.

En unaera ddnde la globalizacion es fundamental, la creacion de aplicaciones
maviles se ha convertido en un mercado muy competitivo. Gana el mas creativo,
funcional y sencillo de usar. Las actualizaciones y mejoras estan a la orden del
dia y el feedback directo con los usuarios son el pilar fundamental para atender
las necesidades de los mismos. Ahora bien, el sistema de busqueda y
posicionamiento de estas aplicaciones dentro de las tiendas virtuales funciona
como en cualquier otro buscador web.  Este optimizador de blsqueda se le
conoce como ASO por sus siglas en inglés (App Store Optimization) o en
espafiol optimizacion de aplicaciones moviles, que basicamente funciona como
el SEO (Search Engine Optimization o Optimizacién en motores de busqueda).

Conseguir que los usuarios realicen sus bldsquedas con palabras clave, segun sus



gustos y preferencias, para asi facilitar el proceso de exploracion dentro de las
tiendas virtuales.

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, se observa que ASO forma
parte fundamental dentro del posicionamiento de una aplicacion movil. Sin
embargo, no es la Unica herramienta. Existen en el mercado estrategias
complementarias para dar a conocer una aplicacion de forma local, que van desde
la promocidn en redes sociales, el uso de Banner Web o las alianzas con otras
aplicaciones. En este sentido la aplicacion “;Qué hacer hoy?” (Buscador de
lugares de esparcimiento para adultos) se encuentran en total desventaja si se
comparan con aquellas que no van dirigidas a un segmento en especifico, en este
caso a una localidad en concreto, como lo es la ciudad de Valencia en el Estado
Carabobo que de acuerdo al altimo censo realizado por el Instituto Nacional de
Estadisticas (INE) en el 2011 habian para el momento 829.856 habitantes. Lo
cual deja en evidencia el limitado flujo de descargas generadas por la aplicacion
“;Qué hacer hoy?” por la pequefia porcion de poblacion en la entidad
mencionada. Aunado al hecho que en Venezuela, las aplicaciones nacionales
moviles no son bien recibidas por el publico debido por el bajo tréfico y

comercializacion de los mismos en las redes.

1.1.1. Formulacién del problema

Bajo las consideraciones anteriores, surge la siguiente interrogante: ;Qué
estrategias de posicionamiento deberian desarrollarse para la aplicacion movil

“¢Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia Edo. Carabobo?



1.2. Objetivos de la investigacion
1.2.1. Objetivo General

Proponer estrategias de posicionamiento para la aplicacion moévil “;Qué

hacer hoy?” en el Municipio Valencia Edo. Carabobo

1.2.2. Objetivos Especificos

Diagnosticar la situacion actual del posicionamiento de la
aplicacion mévil “;Qué hacer hoy?” en el Municipio Valencia
Edo. Carabobo.

Identificar los factores internos y externos que afectan el
posicionamiento de la aplicacién movil “;Qué hacer hoy?” en el
municipio Valencia Edo. Carabobo.

Disefiar estrategias de posicionamiento para la aplicacion movil

“¢Qué hacer hoy” en el Municipio Valencia Edo. Carabobo.

1.2. Justificacion de la investigacion

Hoy en dia existe un amplio abanico en lo que aplicaciones moviles respecta,
sin embargo, las mismas cuando se hayan segmentadas a una localidad no son
altamente populares en los mercados nacionales. Esto es causado por los
algoritmos que usa el ASO, estos algoritmos no posicionan una aplicacién que
no posea el flujo de descargas o bldsquedas adecuadas. Si la porcién de una
localidad de usuarios es pequefia, menor sera su trafico de landing de descarga,
es decir, no tendrd una buena posicion dentro de los rankings establecido para
las aplicaciones.

En este sentido, se plantea el estudio de la presente investigacién como

una propuesta de estrategias de posicionamiento de la aplicacién movil ;Qué



hacer hoy?, en la ciudad de Valencia del Estado Carabobo. La identificacion de
dichas estrategias resulta de gran importancia puesto que permitird enfocarlas
hacia los usuarios de telefonia mévil de alta generacidn y les permitiran activar
el motor de busqueda en el momento de requerir la ubicacién de algun sitio de
esparcimiento nocturno en la ciudad como: restaurantes, heladerias, discotecas,
salas de cines, cafes, bar, espectaculos a cielo abierto, horarios de atencién al
publico, direccidn, precios, garantia de seguridad, rankings, entre otros.

A su vez este proyecto implementaria un aporte economico de gran
importancia para los establecimientos de la ciudad de Valencia por el alto tréfico
de concurrencia de las personas hacia estos y facilitara el desplazamiento de los
usuarios de forma directa y segura en la bdsqueda de sus preferencias.

Es importante sefialar que con el desarrollo de este proyecto de disefio se
pretende crear un modelo ejemplar para las futuras aplicaciones moviles que
puedan ser propuestas o disefiadas en el pais, ya que al ser concebido como una
estrategia de marketing para los negocios de vida nocturna, lograra ser utilizado
como referente que se creara con el fin de dar y brindar un mejor servicio a la
ciudad.

Dentro de esta perspectiva, esta investigacion aportard a la Facultad de
Ciencias Sociales de la Escuela de Mercadeo Carrera Mercadeo de la
Universidad José Antonio Paez, al Departamento de Mercadeo, informacion
significativa e importante en relacion a estrategias a desarrollar para el
posicionamiento en los mercados locales de una aplicaciéon movil, asi como
también arrojara antecedentes y nuevas sendas a futuras investigaciones de tesis

de grado en consideracién a lo antes planteado.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

A continuacion se presentan diferentes topicos investigados previamente, los
cuales permitirdn la fundamentacion tedrica del presente estudio, con el
propdésito de sustentar las bases de la investigacion y abordar la problematica

planteada.

2.1. Antecedentes

Los antecedentes de una investigacidn establecen los estudios previos que se
le realizan a un tema, este se puede vincular de marea directa o indirectamente
con la investigacion. Para Palella, Santa y Martins, Feliberto. (2012:198) Los
antecedentes hacen referencias a otros trabajos de investigacion (nacionales y/o
internacionales) relacionados con la investigacion que se esté desarrollando,
Aportan informacion documental de primera mano. Es decir, contribuyen a las
nuevas investigaciones y ayudan a complementar el trabajo a través de las
conclusiones y datos obtenidos. Entre los registros que se encontro, tenemos los

siguientes:

Carrasco, Silvia (2015), en su trabajo de grado titulado “Anéalisis de la
Aplicacion de la Tecnologia Mavil en las Empresas”, en una investigacion de
proyecto factible con apoyo en la investigacion de campo, sefiala que el mundo
mavil ha reinventado la forma de ver y hacer las cosas. Las personas han
adoptado los smartphones (teléfonos inteligentes) en sus vidas de tal manera que
para algunos llegan a ser imprescindibles. Ha afectado al sector de la
comunicacion, la fotografia, la musica, los videojuegos, la salud, los libros...

Los smartphones siempre acomparian a sus usuarios y se han convertido en una



pieza esencial de sus vidas que utilizan sin importar el tipo de actividad que
tengan que hacer: planificar el calendario, leer el correo, estar al tanto de las
noticias y de eventos sociales, tomar alguna nota, pagar algun servicio, buscar
informacion en internet, comunicarse con otras personas, entre otras.
Posibilidades hay muchas y no dejan de innovar nuevas aplicaciones en los
dispositivos electronicos portatiles. La innovacion es un cambio que rompe con
la forma establecida de hacer las cosas, logra mayores beneficios y aumenta la
competitividad o introduce un nuevo producto, forma de comercializacion o

método organizativo en el lugar de trabajo o las relaciones exteriores.

Esta misma autora concluye que el potencial que esta desarrollando la
industria tecnologica maovil abre la puerta a nuevos habitos en los consumidores
y nuevas estrategias en las empresas y negocios. Adaptarse a este nuevo cambio
sera una actividad esencial que influira en el futuro de los negocios de alrededor
del mundo. En este sentido, se observa la importancia que tiene el desarrollo de
aplicaciones (tiles e interesantes para los usuarios en sus moviles que debe ir de

la mano con el proceso de cambio de las tecnologias y del marketing digital

Por su parte Cortés, Maria y Gutiérrez, Eduardo (2014), en su trabajo de
grado titulado “Posicionamiento de la marca Movistar en usuarios de
telefonia celular en el Municipio Chacao”, en una investigacion de proyecto
factible, mencionan que para escoger una aplicacion mdvil los usuarios
primeramente evaltUan la cobertura que ofrecen las marcas y los costos de las
misma asi como la rapidez en la interfaz de datos, en los cuales los consumidores
de telefonia mdvil exigen estandares de calidad con los que las diferentes
telefonias deben identificarse. En consecuencia las aplicaciones telefonicas
deben ser dinamicas por las exigencias del mercado de consumidores y para que
sea buena debe mantenerse en el permitiendo asi captar la mayor atencion de los
usuarios sin importar costes de empresas telefonicas, solo deben estar al alcance

de su mano.



De igual manera. Quintero, Vanessa (2012), en su trabajo de grado titulado
“Estrategias de Marketing 2.0 como Herramienta para Mejorar la
Participacion en el Mercado e Incrementar las Ventas de la Empresa Greif
Venezuela C.A” en una investigacion de proyecto factible con apoyo en la
investigacion de campo, sefiala que las empresas han tomado conciencia de la
importancia de comercializar y promocionar productos en Internet. Mejorando
asi la participacion, las ventas y el posicionamiento dentro del mercado. Esta
misma autora explica que las empresas deben tener su propia pagina web que les
permita desarrollar un portafolio de productos, una seccién de comprar e

informacion sobre la empresa.

Asimismo Figuera, Carlos (2012), en su trabajo especial de grado titulado
“Estrategias de Disefio y Marketing 2.0: Elementos claves en la
competitividad de Movistar en el Mercado de Telefonia Movil Venezolano™,
la misma fue una investigacion tipo factible, apoyadndose también en una
investigacién de campo, donde se concluyd que el uso del Marketing Digital
permiten a cualquier empresa el avance en el logro de sus objetivos a través de
la interaccidn directa e indirecta con el publico, por lo que se llevaron a cabo
todas y cada una de las estrategias de Marketing 2.0, tomando en cuenta todas
sus caracteristicas: la interaccion, la socializacion, la innovacion, la

segmentacion, la promocion.

Por otra parte Guerra, Pedro (2012), en su trabajo de grado titulada
“Estrategia en el Marketing 2.0 para el Posicionamiento de la Pagina
TODOALCOSTO.COM en la Region Central de Venezuela” en una
investigacion de proyecto factible con apoyo en la investigacion de campo,
expone que la primera actividad que realizan los internautas en Venezuela tiene
relacion con el uso del correo electronico, redes sociales como Facebook e
Instagram, y paginas web con contenido noticioso. Para nadie es un secreto que
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el venezolano usa el internet para estar al dia con las tendencias y los dltimos

lanzamientos en los que tecnologia se refiere.

2.2. Bases teoricas

En este punto se realizara la revision literaria de articulos, de forma ordenada. Segln
Hernandez, Fernandez y Baptista (2006:64), “las bases teoricas describen el estado
pasado y actual del conocimiento sobre el problema en estudio... agregando valor a la
literatura existente”, es decir, la busqueda de la documentacion incuestionable que dara
veracidad al presente estudio, en tal sentido se procedera a fundamentar las bases que

sustentan ésta investigacion.
2.2.1 Marketing

El Marketing se centra en el estudio del comportamiento de los mercados y de los
consumidores, analiza la gestion comercial de las empresas con el objetivo de captar,
retener y fidelizar a los clientes mediante de la satisfaccion de sus necesidades. Del
mismo modo, es el proceso interno de una sociedad, por la cual se planea con antelacién
como aumentar y saciar la composicion de la demanda de productos y servicios de
indole mercantil por medio de la creacion, promocién, intercambio y distribucion fisica

de tales mercancias o servicios.

Segun Santesmases-Mestre (2009:113), ElI marketing online “integra todas las
herramientas y acciones que se desarrollan utilizando Internet”. Los consumidores
siempre presentan necesidades que requieren satisfaccion, por ello mediante el
marketing las empresas evalUan la demanda y crean productos y servicios que ofrecen
al cliente para saciarlo. Por otro lado, las mismas organizaciones crean un deseo a

través de estrategias de marketing y son ellos mismos quienes las satisfacen, por lo que
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las compafiias hacen uso del mercadeo con el fin de aumentar sus ventas y posicionar

la marca que comercializan.
2.2.2 Marketing Digital

Techopedia (2016), lo define como:

Término que refiere a diferentes técnicas promocionales enfocadas a
alcanzar clientes mediante vias tecnoldgicas. EI marketing digital tiene
una extensa seleccion de servicios, productos y técnicas de
mercadotecnia para la marca, que generalmente usan el internet como el
principal medio promocional, en adicion a la TV y la radio tradicional.
Al marketing digital también se le conoce como “marketing de internet”
pero sus procesos actuales difieren, ya que el digital estd considerado
como mas orientado a ciertos sectores, mas medible y con mas
posibilidades de ser interactivo. (S/P).

Por lo tanto, puede definirse como una técnica para identificar de manera
eficiente el mercado por el usuario, utilizando las herramientas digitales. Sin
embargo, segun Kotler (2004), ser “Digital” es mas que ser una empresa en
internet. Es aprovechar los medios digitales. Ante ello se pueden hacer muchas
cosas aprovechando los medios actuales. Es por ello, que son muchas las
empresas que se adentran cada dia méas en el mundo digital para aplicar nuevas
estrategias enfocadas en personalizar los contenidos que son llevados a un
publico objetivo, con la finalidad de estar en constante interaccion con los

consumidores sin importar la locacién en donde se encuentren.
2.2.3 Estrategias de marketing

Segun Stanton (2000), una estrategia es un plan de accion mediante el cual
una organizacion busca alcanzar sus objetivos. EI marketing la relacion entre

objetivos y estrategias puede ejemplificarse del modo siguiente:

Realizar un analisis de la situacién.
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Trazar los objetivos del marketing.
Determinar el posicionamiento y la ventaja diferencial.
Seleccionar los mercados meta y medir la demanda del mercado.

Disefiar una mezcla de marketing estratégico.

Estos pasos determinan la forma en la que se debe llevar a cabo una
planeacidn para disefiar estrategias de marketing.

Por otra parte, Kotler y Armstrong (2008:9), definen las estrategias de
marketing como el arte y la ciencia de elegir mercado meta con los cuales crear
relaciones redituables. El objetivo de una estrategia de marketing es encontrar,
atraer, retener y aumentar los consumidores meta al crear, entregar y comunicar

valor superior para el cliente.

2.2.4 Estrategias de Marketing 2.0

Cortes (2009), sefiala que hasta ahora existia una serie de estandares y una serie de
indicadores que se asumian como validos en la difusion de un mensaje. Los GRP’s, los
lectores de la prensa escrita, oyentes de radio, entre otros, marcaban el dia a dia en la
contratacion de espacios publicitarios. La determinaciéon de a cuantos consumidores
Ilegaba el mensaje o en las veces que habia que repetirlo para aclararlo en la mente de
los clientes. Sin embargo, ahora existen herramientas, como los indicadores que
permiten medir en tiempo real qué pasa con lo que se hace en la red. Al lanzar un
mensaje, se podra monitorizar en tiempo real su respuesta, entender como lo reciben
los clientes, modificar, adaptar, cambiar o potenciar el mensjae. Se acaba la era en la
que se confiaba en unos estandares de toda la vida, en unos indicadores estadisticos y

Ilega la oportunidad de medirlo practicamente todo.
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Una de las caracteristicas que define el movimiento 2.0 es que el foco
degeneracion son los consumidores. Siempre se ha tenido opiniones, siempre se ha
querido las cosas de una determinada manera, pero hasta hace muy poco no existian
los medios, el espacio y las herramientas para poder organizarlo, para poderlo expresar.
Ahora se crean contenidos en forma de videos y se suben a YouTube, se toman
fotografias y se comparten en plataformas como Instagram. El internauta decide qué
ver, como lo ve y en qué momento lo hace. De igual forma, el cliente o consumidor,
marca la agenda de marketing, define las actuaciones y exige un contenido, es decir,

quiere vivir una experiencia en el consumo.
Ahora bien los beneficios de este enfoque son:

« Escuchar a los mercados: te permite escuchar a los mercados, a tus clientes de una
forma distinta, mas cercana. La forma de hacerlo y la informacién obtenida permitira

también, poder establecer didlogos y conversaciones.

* :WhoisWho?: a través de estas herramientas y de los procesos derivados, se produce
un mayor acercamiento con los clientes y entender qué es exactamente lo que quieren
y lo que no quieren, se podra conocer cuales son sus expectativas reales buscadores y

en la mente de los consumidores.

« Eficiencia Publicitaria: el uso de las herramientas 2.0 permite dirigir la publicidad y
el mensaje, a publicos mas pequefios, pero con una mayor capacidad de respuesta y de
difusion opina, transforman, critican, alaban. Las inversiones se convierten en mas

eficiente y tu marca recogera los beneficios.

» Mejora la cultura interna de la participacidn: una empresa o espacio que fomente y se

busque la interrelacion y crecimiento con los clientes implica, necesariamente, el
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crecimiento de la participacion interna, fomentando una cultura corporativa

participativa y dindmica.

* Experiencia: se dejaras de tener una convivencia basada en un mensaje, para pasar a
tener una relacion basada en la experiencia entre tu cliente y tu empresa o entre tus

clientes.
2.2.5 Posicionamiento

Kotler y Amstrong (2008:60), plantean que “consiste en lograr que un producto
ocupe un lugar claro, distintivo y deseable e la mente de los clientes objetivos, respecto
al lugar de los productos de la competencia” (p. 60). Por otra parte Ferrell y Heartline
(2006:151), expone que el posicionamiento se basa en “crear una imagen mental de la

oferta de productos y sus caracteristicas distintivas en la mente de del mercado meta”.

Por lo anteriormente expuesto, se tiene que, el posicionamiento no es mas que la
persuasion del publico meta sobre una marca o producto en especifico, es decir, resaltar
las caracteristicas diferenciadoras sobre la competencia y asi crear deseo en la mente

de los consumidores.

2.3 Definicion de Términos

Aplicacion Movil: programa que se descarga e instala en el dispositivo movil de un
usuario, mientras que un sitio web para méviles no es mas que una pagina web adaptada

a los formatos de tabletas y teléfonos inteligentes.

Banner (cartel, rotulo): grafico publicitario rectangular que puede ser fijo o animado,

e incluso con sonido, que se incluye paginas Web a modo de anuncio.

Banner-Extensible: a diferencia del banner tradicional, el extensible puede hacerse

mas grande y ofrecer mayor espacio para dar informacién o plantear una oferta.
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Banner-Microsite: en apariencia, es un banner normal, pero con la diferencia de que,

una vez que se pulsa, aparece en una ventana nueva un microsite.

Buscadores: es una pagina web en la que se ofrece consultar una base de datos en la

cual se relacionan direcciones de paginas web con su contenido.

E-mail marketing: acciones de mercadeo que se realizan utilizando como soporte el

correo electronico.
E-Business: conjunto de lineas de negocio canalizadas a través de Internet.
E-Commerce: comercio entre empresas y clientes que se realiza a traves de Internet.

Internautas (cibernauta): es la persona que navega por Internet. EI término viene de

la combinacion de navegante (hauta) e Internet.

SEO (Search Engine Optimazation): Estrategia y conjunto de préacticas destinadas a

la captacion y fidelizacion del tréfico proveniente de los buscadores.

Publico objetivo: es aguel segmento del mercado al que se encuentra dirigido un bien,

ya sea el mismo un producto o un servicio.

Ventaja competitiva: cualquier caracteristica de la empresa que la diferencia de la

competencia directa dentro de un sector.
Webmaster: persona responsable del mantenimiento de un sitio web.
Website: conjunto de paginas web que dependen del mismo dominio.

WWW: acrénimo de worldwide web (telarafia o maya mundial). Sistema de
informacion distribuido con mecanismos de hipertexto. Es el universo de servidores

http, que permiten mezclar texto, graficos y archivos de sonido junto.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

El marco metodolégico contiene los pasos a seguir para alcanzar el objetivo
de una investigacién. EI mismo esta compuesto por el disefio y tipo de la
investigacion, poblacion y muestra, técnica e instrumento de recoleccién de
datos y técnicas de analisis de datos. Arias (2004:45), indic6: “La metodologia
del proyecto incluye el tipo de investigacion, las técnicas y los procedimientos
que seran utilizados para llevar a cabo la indagacidén. Es el “como” se realizara

el estudio para responder al problema”.

3.1. Disefio y Tipo de Investigacion

El disefio de la investigacion realizada es no experimental. Segln
Hernandez, Fernandez y Baptista (2007), una investigacion no experimental son
estudios que se realizan sin la manipulacion deliberada de variables y en los que
los fendmenos en su ambiente natural para después analizarlos. En este orden de
ideas, en esta investigacion no se construye situacion alguna, sino que se
observaran situaciones ya existentes en un contexto natural para después
analizarlas, puesto que las variables independientes ya han ocurrido y no pueden
ser manipuladas por lo que los investigadores no podran influir sobre dichas

variables y sus efectos.

Arias (1999:30), definid el disefio de la investigacion como “la estrategia que
adopta el investigador para responder al problema planteado”. Es decir, que
disefio de investigacion ayuda al investigador a obtener respuestas a sus

interrogantes o comprobar la hipotesis de investigacién. En consecuencia, segin



los objetivos expuestos, esta investigacion estard enmarcada como un tipo de
campo. La investigacion de campo segun Arias (2004:94), “Consiste en la
recoleccion de datos directamente de la realidad donde ocurren los hechos, sin
manipular o controlar variables alguna”. Este tipo de investigacién permite
recaudar datos reales que no han sido manipulados en ningin momento. Los
datos necesarios seran obtenidos directamente del sitio donde se realizara la

investigacidn, es decir, el pablico de la ciudad de Valencia del Estado Carabobo.

Ahora bien, tomando en cuenta los objetivos planteados en el presente
estudio, se ubico en la modalidad de Proyecto Factible, tal y como lo sefiala el

Manual de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (2006):

El proyecto factible consiste en la investigacion, elaboracion y
desarrollo de un modelo operativo viable para solucionar problemas,
requerimientos necesidades de organizaciones o grupos sociales que
pueden referirse a la formulacién de politicas, programas, tecnologias,
metodos, o procesos. El proyecto debe tener el apoyo de una
investigacién de tipo documental, y de campo, o un disefio que incluya
ambas modalidades (p. 16).

De acuerdo a lo antes expuesto, la modalidad de este proyecto es un
Proyecto Factible, porque se propone una estrategia de posicionamiento para una
aplicacion Movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia, Edo. Carabobo

el cual permitira solucionar necesidades puntuales de los usuarios.

3.2. Fases Metodoldgicas

Segun Orozco (2002:182), las fases metodoldgicas comprenden la descripcion de
los pasos y procedimientos, que permiten el desarrollo del estudio, con anticipacion
mediante los cuales se pretende dar respuesta a cada uno de los objetivos especificos
planteados, por esta razdn se especifica de manera resumida el proceso que se realizara

en cada etapa o fase de la investigacion mediante el plan de accion; las mismas se
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determinan de la siguiente manera: diagnostico, identificacion de las causas y disefio

de la propuesta a plantear.

Fase |: Diagnostico de la situacion actual del posicionamiento de la
aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia Edo.
Carabobo.

Esta fase se inicia con el diagnostico de la situacion actual del
posicionamiento de la aplicacion movil ¢Queé hacer hoy?, la esta enmarcada en
las preferencia de los ciudadanos del el Municipio Valencia del Estado
Carabobo, cuya poblacién es un conjunto de individuos de la misma clase,
limitada por este estudio a la cual Tamayo y Tamayo (1998:114), “La poblacion
se define como la totalidad del fendbmeno a estudiar donde las unidades de
poblacidn posee una caracteristica comun la cual se estudia y da origen a los
datos de la investigacién”. Por ende, una poblacion es el conjunto de todas las
cosas que concuerdan con una serie determinada de especificaciones. Por lo
tanto, para esta investigacion se tomara una poblacion de ochocientos ochenta y
ocho mil ciento nueve (888.109) personas, la cual es la poblacién que reside en
el Municipio Valencia, Edo. Carabobo segun datos oficiales obtenidos por el
INE (Instituto Nacional de Estadistica) para el afio 2015.

La muestra es la que puede determinar la problematica ya que les capaz
de generar los datos con los cuales se identifican las fallas dentro del proceso.
Segun Tamayo y Tamayo (1998:38), la muestra “Es el grupo de individuos que
se toma de la poblacion, para estudiar un fendmeno estadistico”. De esta manera,
teniendo en cuenta el hecho de que la poblacion es pequefia y esta conformada
por un numero manejable de individuos, se decidié hacer un muestreo aleatorio
simple. Al respecto, Arias (2006:83), sefiala que es un “procedimiento en el cual

todos los elementos tienen la misma probabilidad de ser seleccionados”.
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En este sentido, para determinar la muestra, se utilizara la siguiente

formula partiendo del conocimiento del tamafio de la poblacion:

En donde:

n=tamafio de la muestra

N = tamafio de la poblacion

Z = nivel de confianza. Se toma el 95%, por los datos obtenidos del INE
p = probabilidad de éxito, o proporcion esperada

g = probabilidad de fracaso o error muestral

d = precision (Error maximo admisible en términos de proporcion).

Por lo que:
N = 888.109 personas Z=1,96 (95%) p=70%
g =30% d =0,05

Datos obtenidos de la Tabla de Distribucién normal para probabilidad (Ver
Anexo 1)

888.109 x (1,96)%x70%x30%

™= (0,05)2x(888.109
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_ 716460502224 _
"= T5021076736 77

n = 323 personas

De acuerdo a los resultados obtenidos, se procede a tomar la muestra de
trescientas veintitrés (323) personas de la poblacién del municipio Valencia del
Estado Carabobo.

Una vez determinada la poblacion y muestra y en direccion a los objetivos
planteados para el presente estudio se procede a verificar la aplicaciéon de las
técnicas a desarrollar, a lo cual Arias (2012:68), sefiala que son “el
procedimiento o forma particular de obtener datos o informacion”. La aplicacion
de una técnica conduce a la obtencion de informacion, la cual debe ser guardada
en un medio material de manera que los datos puedan ser recuperados,
procesados, analizados e interpretados posteriormente, a dicho soporte se le
denomina instrumento, es decir, un instrumento de recoleccion de datos es
cualquier recurso, dispositivo o formato (en papel o digital), que se utiliza para
obtener registrar o almacenar informacién. En este orden de ideas, se procedera
a aplicar el instrumento de recoleccion de datos.

El instrumento de medicion para recabar la informacion es definido por
Hernandez y otros (2006:276), como: “el recurso que utiliza el investigador para
registrar informacién o datos sobre las variables que tiene en mente”. De acuerdo
a lo anteriormente expuesto, la técnica a ser utilizada para la recoleccion de datos

estara basada en:

Encuesta en modalidad cuestionario
Una encuesta es un estudio donde el uUnico interés del investigador es
recopilar datos por medio de un cuestionario previamente disefiado, de acuerdo

a las investigaciones de Arias (2006:74), el cuestionario es la “modalidad de

21



encuesta que se realiza en forma escrita mediante un instrumento o formato en
papel contentivo de una serie de preguntas”. Asi mismo este mismo autor sefiala
que se le denomina “cuestionario auto administrado porque debe ser llenado por

el encuestado, sin intervencion del encuestador”.

Por lo anteriormente expuesto para la presente investigacion se planteo el
disefio del cuestionario mediante preguntas cerradas, que de acuerdo a Arias
(2006:74), son las que “establecen previamente las opciones de respuesta que
puede elegir el encuestado”. Este mismo autor las clasifica en dicotdmicas
cuando se ofrecen solo dos opciones de respuestas y de seleccidn simple cuando
muestran varias opciones, pero  se escoge solo una. Es por ello que los
investigadores realizaran un cuestionario de diez (10) presuntas para medir la
variable objeto de estudio, tomando en consideracion la técnica de peguntas

cerradas y de seleccién simple a ser aplicadas a la muestra obtenida.

Finalmente para el analisis de datos obtenidos del cuestionario seran de caracter
cuantitativo a lo cual Arias (2004:99), sefiala "en este punto se describen las distintas
operaciones a las que seran sometidos los datos que se obtengan”. En virtud de ello se
tomara en cuenta el analisis cuantitativo. Segun Sabino (2002:267), el andlisis
cuantitativo se efectta con toda la informacion numérica resultante de la investigacion.
El andlisis cuantitativo, se realizard con la informacion numérica obtenida de la
aplicacion del instrumento, la cual se mostrara en forma de graficos circulares en donde
se calcularan los porcentajes de respuestas, correspondiente para cada item. Asi de esta
manera, se compararan estos resultados con los planteamientos expuestos, a fin de
determinar su veracidad. Ello reafirmara la interpretacion de la informacion obtenida
en la realidad objeto de estudio y proceder a emitir las conclusiones sobre la
propuesta del disefio de una estrategia de mercadeo para diagnosticar el
posicionamiento de la aplicacién movil “;Qué hacer hoy?” en Valencia, Edo.

Carabobo.
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Fase Il: Identificacion los factores internos y externos que afectan el
posicionamiento de la aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio

Valencia Edo. Carabobo.

Una vez desarrollada la primera fase del diagndstico de la situacion actual, se
procedera a identificar los factores internos y externos de la aplicacion mévil ;Qué
hacer hoy? mediante la técnica de la observacién directa y la aplicacion del
cuestionario, se procedera a hacer una evaluacion del origen de los problemas
existentes en los métodos actuales utilizados, e identificar y analizar las causas
que intervienen en la aparicién de la problematica, la informacidén que se
obtendra sera procesada mediante la utilizacion de la técnica de analisis de datos
gerenciales: matriz DOFA (Debilidades, Oportunidades, Fortalezas vy
Amenazas), la cuales de acuerdo a (Amaya, 2005:27), se realiza el diagnostico
estratégico en “la busqueda de responder fundamentalmente a la pregunta: ¢En
dénde estamos hoy?”; el cual se desarrollara a la aplicacion mévil en estudio y
su posicionamiento en el Municipio Valencia, para asi poder determinar las

estrategias que se utilizaran para mejoramiento del mismo.

Fase I11: Disefio de las estrategias de posicionamiento para la aplicacion movil
“¢ Qué hacer hoy” en el Municipio Valencia Edo. Carabobo.

Finalmente, para llevar a cabo esta fase se tomo6 en cuenta los resultados
obtenidos en las fases anteriores que permitiran definir e identificar las
estrategias mas iddneas para el disefio de las estrategias de posicionamiento. En
este sentido la propuesta estuvo conformada por la descripcion de la misma, los

objetivos y justificacion, asi como el estudio de factibilidad y su desarrollo.
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CAPITULO 111

RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos en la investigacion, en
la cual se desarrollan cada una de las fases establecidas a fin de cumplir con los
objetivos y realizar un plan de mejoras en el posicionamiento de la aplicacion

movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia, estado Carabobo.

4.1 Fase |: Diagnostico de la situacion actual del posicionamiento de la
aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia Edo.
Carabobo.

En la era actual las personas se desenvuelven en su quehacer diario de
manera rapida y algo atropellada, con el escaso tiempo para la busqueda de
opciones de esparcimiento, sin embargo la mayoria de las personas estan
conectados a la tecnologia al alcance de su mano, como lo es el uso de los
teléfonos inteligentes, por lo cual para llevar a cabo esta primera fase de
diagnostico de las aplicaciones moviles, se procedio a realizar un cuestionario
para determinar la situacion actual del posicionamiento especificamente de la
aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia Edo. Carabobo.
Se realizé tipo encuesta, constituidas por diez (10) preguntas las cuales tenian
como objetivo dar respuesta a los objetivos planteados, la misma se aplicé a un
universo de trecientas veintitrés (323) personas, de acuerdo a los datos obtenidos
del calculo de la poblacién en el capitulo anterior para esta fase. Dichas personas
fueron encuestadas en dos grupos, el primero fue por medio de correo
electronico, mientras que el segundo grupo fue encuestado de forma personal,
demostrando un interés en la investigacion.

A continuacion se detalla un analisis de cada una de las interrogantes planteadas:



4.1.1.- Encuesta al publico objetivo.

item 1: ¢Posee algtn dispositivo movil (Tablet, smarphone)?

Tabla N° 1 Acceso tecnolégico

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Si 227 70%
No 96 30%
Total 323 100%

Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Grafico 1: Acceso tecnologico
Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Andlisis: EI 70% de las personas encuestadas respondieron que si poseian un
dispositivo movil, mientras que un 30% dijo que no tenia. En un pais donde la
inseguridad se interpone entre la tecnologia y las personas es un porcentaje

bastante alto. Punto a favor que se debe considerar.
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[tem 2: ;Cudl es el principal uso que le das a tu dispositivo cuando accedes
a internet?

Tabla N° 2 Uso de Internet

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Redes Sociales 145 45%
Descargar Aplicaciones 63 19%
Leer Noticias 90 28%
Otros 25 8%
Total 323 100%

Fuente: Alcal4, Decanio (2017)

Grafico 2: Uso de Internet
Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Anadlisis: El 45% de las personas lo primero que usan cuando acceden a internet
son las redes sociales, un 19% usa el internet para descargar aplicaciones,
mientras que un 28% lee las noticias del dia. Sin embargo un 8% expresé que
le da un uso para otras actividades en especificas. Queda evidenciado que las

redes sociales son la herramienta mas usada.
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Item 3: ¢ Cudl es la frecuencia de descargas de aplicaciones en tu dispositivo
movil?

Tabla N° 3 Nivel de descargas moviles

Alternativas Pablico objetivo Porcentaje
Nunca 5 45%
Algunas Veces 63 19%
Siempre 255 28%
Total 323 100%

Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Gréfico 3: Nivel de descargas moviles
Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Analisis: Un 51% de los encuestados siempre descargan aplicaciones en su
dispositivo, mientras que el 45% lo hace con menos frecuencia. Esto se debe a
que las aplicaciones moviles sélo se descargan una vez. Siempre que se entra a

una tienda de app solamente se actualizan las que ya estan descargadas.
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Item 4: ;Sueles visitar sitios nocturnos?

Tabla N° 4 Acceso a sitios nocturnos

Alternativas Pablico objetivo Porcentaje
Si 220 45%
No 103 32%
Total 323 100%
Fuente: Alcald, Decanio (2017)
® @

Grafico 4: Acceso a sitios nocturnos

Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Andlisis: El 68% de las personas encuestadas sefialan que van con frecuencia a
sitios nocturnos de su interés, el otro 32% simplemente expres6 que no lo hace.
Al respecto se evidencia que muchos factores externos afectan esta tendencia
como lo es el caso de la inseguridad que se vive en el municipio valencia en
horas nocturnas, asi como también la cultura y por supuesto el alto costo de la
vida (inflacién) que actualmente golpea al bolsillo del venezolano. Sin embargo,

sigue existiendo una gran parte de la poblacion que sale en las noches a distraerse

y disfrutar de cosas diferentes al de su dia a dia.
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Item 5: ¢Qué tipo de sitios nocturnos frecuentas?

Tabla N° 5 Sitio nocturno frecuentado

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Discoteca 150 46%
Bar 23 7%
Restaurantes 121 38%
Teatros 29 9%
Total 323 100%

Fuente: Alcal4, Decanio (2017)

Gréafico 5: Sitio nocturno frecuentado
Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Analisis: EI 46% de las personas van a las discotecas en las noches, 38% prefiere
ir a comer en los restaurantes. Mientras que el 16% restante de las personas
encuestadas prefiere ir a un Bar o ver una obra de Teatro. Esto es un punto
positivo para la aplicacion, porque queda evidenciado que las personas no sélo
va a las discotecas a bailar sino que prefieren otros sitios de esparcimiento que

son tomados en cuenta dentro de la aplicacion movil.
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[tem 6: ¢En tu dispositivo usas alguna aplicacién para a buscar sitios
nocturnos?

Tabla N° 6. Busqueda de sitios nocturnos

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Si 128 40%
No 195 60%
Total 323 100%

Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Gréfico 6: Busqueda de sitios nocturnos
Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Andlisis: Se evidencia que un 60% de las personas encuestadas admitié que no
usa ningun tipo de aplicacion movil para buscar lugares nocturnos, este alto
porcentaje es el mas preocupante de todos los analizados anteriormente puesto
que demuestra que el venezolano no tiene dentro de su cultura descargar/usar
aplicaciones para evaluar y buscar opciones de esparcimiento en sus noches

libres y por ende no le saca provecho a la utilidad de su movil.
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[tem 7: ¢ Te gustaria usar una aplicacién para buscar sitios nocturnos y que
ésta a su vez no solo te de su ubicacion sino que también te ofrezca
informacion de contactos, promociones y eventos?

Tabla N° 7 Nivel de aceptacion

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Si 201 68%
No 122 32%
Total 323 100%

Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Grafico 7: Nivel de aceptacion
Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Andlisis: Se observa que el 68% de los encuestados estaria dispuesto usar una
aplicacion movil para buscar sitios nocturnos, que no solo de su ubicacidn sino
que también ofrezca informaci6on de contactos, promociones y eventos. Eso
demuestra que el publico meta necesita y apoya la utilidad del uso este tipo de

producto en sus teléfonos moviles.
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item 8: ¢Con que frecuencia accederias a buscar sitios nocturnos desde tu
dispositivo?

Tabla N° 8. Frecuencia de busqueda de sitios nocturnos

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Nunca 29 10%
Algunas veces 50 17%
Siempre 211 73%
Total 323 100%

Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Gréfico 8: Frecuencia de busqueda de sitios nocturnos
Fuente: Alcala, Decanio (2017)

Analisis: El 73% de las personas encuestadas admite que, siempre accederia
desde su dispositivo mévil para buscar un buen lugar para salir a distraerse. Solo
el 10% de las personas expresé que nunca lo haria. Observando de esta manera
que el porcentaje a favor es alto. Sin embargo, un 17% dice que sélo accederia
algunas veces, la razon de esto es porque la mayoria de las veces algunos

valencianos se influencian mas con la publicidad de boca a boca.
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[tem 9: ;Cuél es la publicidad que més te persuade a la hora de comprar
un producto?
Tabla N° 9 Medios mas persuasivos

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Televisiva 50 15%
Radiofénica 32 10%

Publicidad impresa 15 5%

En internet 36 11%
En Redes Sociales 90 28%
Por Recomendacion 100 31%
Total 323 100%

Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Gréfico 9: Medios méas persuasivos

Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Andlisis: En este item se pone en evidencia lo expuesto en el analisis anterior;
la mayoria de los valencianos se deja influenciar por la publicidad del boca a
boca, al menos 100 personas de las 323 encuestadas admitieron que a la hora de

adquirir un producto pide referencias del mismo. Superando asi los medios
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masivos como la televisidn, la radio y hasta las redes sociales. Sin embargo estas
Gltimas también marcan la pauta dentro de la toma de decisiones de un usuario.
Antes de comprar cualquier cosa siempre chequean sus RRSS. Instagram es hoy

dia el catalogo por excelencia de todas las marcas nacionales.

[tem 10: ¢Usarias nuestra aplicacién para buscar sitios nocturnos?
Tabla N° 10. Uso de la aplicacion

Alternativas Publico objetivo Porcentaje
Si 225 71%
No 92 29%
Total 323 100%

Fuente: Alcal4, Decanio (2017)

Grafico 10: Uso de la aplicacion
Fuente: Alcald, Decanio (2017)

Andlisis: El 71% de los encuestados estaria dispuesto usar nuestra aplicacion
mavil para buscar sitios nocturnos que no solo dé su ubicacion sino que también
ofrezca informacion de contactos, promociones y eventos Mientras que sélo un

29% respondi6 de forma negativa.
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Fase Il: Identificacion los factores internos y externos que afectan el
posicionamiento de la aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio

Valencia Edo. Carabobo.

Para esta parte de la investigacion se desarrollé un estudio de los factores internos y
externos que afecta el posicionamiento de la aplicacion mavil “;Qué hacer hoy?” en el
municipio Valencia, estado Carabobo. Dénde se evaluaron los diferentes puntos por
medio de la matriz DOFA:

FORTALEZAS DEBILIDADES
Fécil manejo de informacion Mal manejo de redes sociales
Capacidad de innovacion Poca interaccion con los usuarios
Rentabilidad, retorno de la inversion Capacidad para enfrentar a la
competencia
Estabilidad de costos Poca promocion
Nivel tecnologico Mal manejo de posicionamiento ASO
OPORTUNIDADES AMENAZAS
Mercado amplio de desarrollo Inflacién
Cultura venezolana Competencia global desigual
Intercambio publicitario Credibilidad en redes sociales
Poca competencia Resistencia al cambio tecnoldgico

Politicas gubernamentales
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Mix Estrategias

Nivel Tecnolégico Capacidad para enfrentar a la
competencia
F+D ) N ) )
Enfrentar a la competencia con camparias promocionales en redes sociales
como Instagram y Facebook
—‘
Capacidad de innovacion Mal manejo de posicionamiento
ASO
F+D : - : : o
El mal manejo del posicionamiento ASO a ocasionado que la aplicacion
movil pierda espacios dentro de los motores de busqueda
I

Cultura venezolana Inflacion

F+A La inflacion venezolana conlleva a la disminucién de salidas nocturnas,
sin embargo, el usuario siempre esta en busqueda de opciones.

Intercambio publicitario Credibilidad en redes sociales
O+A : - :
Demostrar una fuerza en redes sociales es primordial para lograr calar en
las metes de los consumidores meta.
I

El presente analisis DOFA tuvo la finalidad de ver y evaluar los diferentes potenciales,
problemas y fortalezas que pueden afectar el desempefio de la aplicacion movil “;Qué
hacer hoy?” en Valencia, estado Carabobo, la cual ofrece soluciones a nivel de
posicionamiento tanto a nivel de redes sociales como dentro de los motores de

busqueda y descarga para este tipo de productos.
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Fase Ill: Disefio de las estrategias de posicionamiento para la aplicacion movil

“¢Qué hacer hoy” en el Municipio Valencia Edo. Carabobo.

La Fase Il se desarrollara en el Capitulo V en donde se realizaran propuestas
basadas en estrategias de posicionamiento para la aplicacion movil “;Qué
hacer hoy”, enfocado en los medios que se deben utilizar para lograr la
participacion y posicionamiento de la misma en el municipio Valencia, Edo.

Carabobo.
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CAPITULO V

PROPUESTA

Apoyado en el analisis de los resultados obtenidos del diagndstico de la
factores internos y externos que afectan el posicionamiento de la aplicacion
movil “;Qué hacer hoy?”, en el municipio Valencia. Se formaron propuestas que
abordan las caracteristicas necesarias, en donde se incluyen acciones concretas
a desarrollar para trascender las dificultades diagnosticadas en la presente

investigacion y asi permitir la realizacion de los objetivos planteados.

5.1. Presentacion de la propuesta

Basados en los datos recabados a través del instrumento aplicado en dicha
investigacion, se pudieron contrastar los datos necesarios para crear las suficientes
estrategias de posicionamiento a la aplicacion movil “;Qué hacer hoy?” en el municipio
Valencia. Tomando en cuenta que el perfil del publico objetivo cumple con las
siguientes caracteristicas: mujeres y hombres de 18 a 50 afios, que hagan vida en el
municipio Valencia, con gustos y preferencias variados, con un nivel econémico
estable que les permita costearse todas sus actividades nocturnas, especificamente en
la zona norte del municipio. Se tiene que para mejorar el posicionamiento se debe
incrementar la interaccion con el cliente por medio de la Internet y redes sociales.
Asimismo se deben aplicar estrategias de promocionales haciendo uso de los banners
publicitarios o la implementacion de las CPC (coste por clic) usando herramientas
como Google AdWords. De esta manera se aumenta la interaccion con los usuarios y
la frecuencia de descarga dentro de las tiendas virtuales para este tipo de aplicaciones

moviles.



5.2.- Beneficios de la propuesta

Esta propuesta esta dirigida a mejorar la participacion, posicionamiento e
incremento del intercambio publicitario, buscando la interaccién mas efectiva con el
usuario y promoviendo la comunicacién establecimiento nocturno - cliente. Se motiva
al publico existente asi como también a los nuevos a usar y descargar la aplicacion
movil en sus dispositivos. Una forma particular, para que el servicio sea reconocido
localmente es por medio de sus elementos graficos, tocando los sentimientos y
generando experiencias gratas en los clientes, fomentando la interaccion de los usuarios
dentro de la aplicacién moévil; de esta manera posicionarse en Valencia, permitiéndoles

a los consumidores crear su propia comunidad dentro de la Internet.

5.3.- Objetivos de la propuesta
Objetivo general:
Desarrollar estrategias de posicionamiento basados en Marketing Digital para la
aplicacion movil “¢Qué hacer hoy?” en el municipio Valencia. Edo. Carabobo
Objetivos especificos:
a) Crear un landing page que sirva de apalancamiento para el posicionamiento
web.
b) Ejecutar acciones de social media para el apoyo del posicionamiento en
medios digitales.
c) Disefiar alianzas estratégicas con locales nocturnos ubicados en la zona

norte del municipio Valencia Edo. Carabobo.

5.4.- Factibilidad de la propuesta
Factibilidad técnica:
Segln Ramirez (2008:10), el analisis de factibilidad técnica “Se refiere a los
recursos necesarios como herramientas, conocimientos, habilidades, experiencia, etc.,
que son necesarios para efectuar las actividades o procesos que requiere el proyecto.”

Generalmente se hace referencia a elementos tangibles (medibles). La aplicacion
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“¢Qué hacer hoy?” cuenta con los recursos tecnolégicos y humanos para llevar a cabo
la elaboracion de las propuestas. De igual forma, los sistemas y disefios para la
elaboracion de las mismas, seran instalados e implementados por el publicista al

momento de requerirlo.

Factibilidad operativa:

La factibilidad operativa se refiere a todas las personas que contribuyen con la
operacion o disefio de un proyecto. Durante esta etapa se identifican todas aquellas
actividades que son necesarias para lograr el objetivo. Valorando los resultados
obtenidos de la aplicacion del instrumento, con su respectiva matriz de analisis
(DOFA), se pudo observar gran variedad de posibilidades teniendo en cuenta una gran
receptividad de los usuarios potenciales y la disposicion de los creadores de la
aplicacion mavil para llevar cada una de sus tareas aginadas mediante las estrategias

disefiadas por los investigadores.

Factibilidad econdémica:

Ramirez (2008:10), indica que la factibilidad econdmica “consiste en calcular los
costos del proyecto, tomando en cuenta la adquisicion de equipos, personal, compra de
software, costos en los procedimientos de levantamiento de informacion, preparacion
de documentos, mantenimiento del sistema, entre otros aspectos.” siendo una
estimacion que detalle si el negocio puede ponerse en marcha y mantenerse,
contemplado los problemas que eso involucre y mantenerlo en funcionamiento. De esta
manera la inversion que debera realizar la empresa para el desarrollo de las propuestas
va aplicada a la promocion en AdWords, disefiador grafico para la creacion de banners
y el gestor de las redes sociales. Asi como el mantenimiento de la aplicacion con sus

respectivas actualizaciones y posicionamiento ASO.
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Cuadro N° 1 Costo de la propuesta

Descripcion Costo Bs. Cantidad Tiempo Costo Anual
Community
Bs. 1.800.000 1 Mensual Bs. 21.600.000
Manager
Disefiador
o Bs. 2.700.000 1 Mensual Bs. 32.400.000
Grafico
Programador Bs.4.100.000 1 12 semanas Bs. 4.100.000
Campainia CPC  Bs. 1.187.655 1 Trimestral Bs. 4.750.620

Bs. 62.850.620,00
Nota: Datos tomados de COMUNICADORES VISUALES VENEZUELA y el BCV (2017)

Observacion: el coste de la campafia CPC usando AdWords se calculé en base
al valor oficial del délar que al momento de la investigacion tenia un coste de
Bs. 11.311.00 por délar.

5.5 Desarrollo de la propuesta

A continuacién se muestran cada una de las estrategias planteadas para el
cumplimiento de los objetivos en el inicio de la propuesta. Para logar el
posicionamiento de la aplicacion mavil “;Qué hacer hoy?” en el municipio

Valencia.

Fase I. Crear un landing page que sirva de apalancamiento para el
posicionamiento web.

En esta fase se busca incrementar el nimero de posibilidades de contacto con
los usuarios de la aplicacién, y a su vez que el cliente tenga mayor informacién
sobre las caracteristicas y servicios que ofrece la aplicacion movil “;Qué hacer

hoy?”.
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La pégina ha de contar con la posibilidad de registro de los usuarios; para
mantener una base de datos de los usuarios de la aplicacion.

Integrada con varias secciones, permitiéndole al usuario conocer las
caracteristicas de la aplicacion, un botdn de descarga y una seccion para los
anunciantes.

Estara formada de forma dindmica en donde se aprecien videos y fotografias de
los sitios nocturnos (restaurantes, bares, teatros, entre otros) con la finalidad
que el usuario obtenga una mejor experiencia.

Imagenes de la propuesta de la landing page.

A UN SOLO CLIC

A UN SOLO CLIC
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Cuadro N° 2 Cuadro operativo para el disefio y programacion de la pagina web

ACTIVIDADES ESTRATEGIAS DIRIGIDO A RESPONSABLE | TIEMPO
Dlsenar_urja pagina Resaltar Io_s atfllbutos o o Disefiador grafico 1 Mes
web dinamica y de la aplicacion y Pablico objetivo
moderna promover su descarga
Realizar una pagina | Resaltar los atributos Programador 3 Mes

web dinamica y
moderna

de la aplicacién y
promover su descarga

Publico objetivo

medios digitales.

Fuente: Alcald y Decanio (2017)
Fase I1: Ejecutar acciones de social media para el apoyo del posicionamiento en

En la implementacion de esta fase se tomardn en cuenta dos factores; la

programacion de publicaciones diarias y actualizadas, asi como también el uso

de community manager. Esto con el fin de crear una comunicacion mas directa

con los usuarios. Acciones como el intercambio publicitario son claves para que

el desarrollo de la propuesta sea todo un éxito. Por otra parte se crearan

campafas publicitarias usando banners web.

A continuacion se presentara la propuesta en la red social Facebook:

Cuadro N° 3: Cronograma de publicaciones en Facebook

Semanas Semanal | Semana 2 Semana 3 Semana 4
= ia d i Dos por i Cuatro por
recuencia dé | yna por dia ) Tres por dia )
publicacién dia dia
EStrS;Z?'a a Misterio Descubrir Ofrecer Ofrecer
Descripcion de , ¢Qué Promocionar | Promocionar
. ¢Que son? .. . .
la estrategia ofrecen? el servicio el servicio

Fuente: Alcald y Decanio (2017)
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Imagen de la propuesta en Facebook

A continuacidn se presentara la propuesta en Instagram:

Cuadro N° 3: Cronograma de publicaciones en Instagram

la estrategia ofrecen? el servicio

Semanas Semanal | Semana 2 Semana 3 Semana 4
F iad ) Tres por Cuatro por ) .
recuenciade | pos por dia ] ] Cinco por dia
publicacion dia dia
EStrS;Z?'a e Misterio Descubrir Ofrecer Ofrecer
Descripcion de , ; Qué Promocionar | Promocionar
P ¢ Qué son? Q

el servicio

Fuente: Alcala y Decanio (2017)
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Imagen de la propuesta en Instagram

Instagnom

Hfa’q-'fr’i e [Beens!

Ik

e s e Tl Lo

o iy do o]

ik bacee by ? T aplicariden sndiell priscia para saber go actheisades hoy mn el dla /f

Cuadro N° 4 Cuadro operativo para el plan promocional en medios digitales

ACTIVIDADES ESTRATEGIAS DIRIGIDO A RESPONSABLE | TIEMPO
Publicaciones Realizar publicaciones Communit
estratégicas sobre en horas estratégicas Pablico obietivo Mana ery 1 Mes
lugares nocturnos sobre los lugares ! g
en Facebook nocturnos
Publicaciones Publicar el cronograma Communit
estratégicas sobre del dia con las . - y 1 Mes
Publico objetivo Manager

lugares nocturnos
en Instagram

promociones de cada

uno de los locales

Fuente: Alcald y Decanio (2017)
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Publicidad en Internet

La publicidad tiene una sola meta: “Alcanzar la mayor cantidad de descargas en
el menor tiempo posible”. Por esto Internet se convierte en un gran recurso publicitario
debido a que permite un alcance mayor a un costo relativamente bajo. El uso de banners
es de gran ayuda a la hora de querer posicional algo en la Internet. Es por ello que se

propone crear campafas de CPC usando la herramienta de AdWords.

Imagen de banner propuesto

DESCARGA EQUE HACER HOY?

EN TU DRISPOSITIVO MOVIL

Fase I11. Disefiar alianzas estratégicas con locales nocturnos ubicados en la zona
norte del municipio Valencia Edo. Carabobo.

En esta fase se aplicara una estrategia del marketing promocional como lo es
la venta peronal. Kotler y Armstrong (2009:87), definen las ventas personales
como la "presentacién personal que realiza la fuerza de ventas de la empresa con

el fin de efectuar una venta y cultivar relaciones con los clientes™. Por lo que es
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la mejor herramienta para atraer clientes potenciales a que se promocionen

dentro de la aplicacién movil.

Para llevar a cabo esta estrategia es necesario realizar un cronograma de

actividades y visitas a los cliente potenciales de la aplicacién movil. Es preciso

acotar que los lugares escogidos se encuentran en la zona norte del municipio

Valencia Edo. Carabobo

Cuadro N° 5 Cronograma de visitas y actividades a los clientes potenciales

ACTIVIDADES LOCAL SEMANA | PROPUESTA ESTRATEGIA
Anuncio de
promociones Promocion de la
Visita Isabella Night Club 1 dentro de la
R o semana
aplicacién movil
Resefia del
fei ) mend dentro de | Recomendacién de la
VI Kaffa’s 2 la aplicacién semana
Anuncio de
promociones Promocion de la
Visita Varius 3 dentro de la
S o semana
aplicacién movil
Anuncio de
promociones Promocion de la
Visita Woody 4 dentro de la
A - semana
aplicacion movil
Resefia del
.. . menU dentro de | Recomendacién de la
Visita Imperial Garden 5 la aplicacion semana

Fuente: Alcald y Decanio (2017)
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Cuadro N° 4 Cuadro operativo para las alianzas estratégicas con locales nocturnos

Realizar una propuesta
escrita que explique El desarrollador de 5

detalladamente los Cliente potencial la aplicacion semanas
beneficios de la
propuesta
Fuente: Alcalad y Decanio (2017)
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RECOMENDACIONES FINALES

De acuerdo a cada uno de los objetivos especificos que se formularon para
dar cumplimiento al objetivo general de la investigacion se pudo concluir que;
en el primer objetivo especifico, el cual se basa en el diagndstico de la situacion
actual del posicionamiento de la aplicacion moévil “;Qué hacer hoy?”, el publico
objetivo no posee conocimiento de la misma, mas sin embargo les atrae los
elementos que actualmente posee y la identifican, es decir, todas las
caracteristicas y elementos que posee la aplicacion son del agrado del usuario.
Por no decir necesaria.

Se plantea para la aplicacion mavil “;Qué hacer hoy? las siguientes
recomendaciones para el funcionamiento adecuado de las estrategias y el
correcto posicionamiento en el municipio Valencia, Edo. Carabobo

Invertir en nuevas tecnologias y capital humano.

Crear estrategias de publicidad que ayuden al posicionamiento de la

aplicacion.

Mantener actualizados los medios digitales (redes sociales).

Generar marketing de intriga e interés cuando vayan a salir las nuevas

promociones, apertura de locales nuevos o simplemente un evento

especial.

Dar a conocer los elementos que se desarrollaron en la propuesta a todo

el capital humano que forma parte de la aplicacion y al pablico actual y

objetivo.

Realizar alianzas estratégicas que produzcan beneficios a la aplicacion

movil.

Contratacion de profesionales en el ambito de programacidn y gestion de

redes sociales

Evaluar después de seis meses el posicionamiento de a aplicacion movil.
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ANEXO



Anexo A
REPUBLICA BOLIVARIANA DE VENEZUELA
UNIVERSIDAD JOSE ANTONIO PAEZ
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
ESCUELA: MERCADEO

La siguiente encuesta tiene como finalidad obtener informacion
de la investigacion denominada “ESTRATEGIAS DE
POSICIONAMIENTO DE LA APLICACION MOVIL “;QUE HACER
HOY?” EN EL MUNICIPIO VALENCIA EDO. CARABOBO”, a fin de
cumplir con los requisitos para optar al titulo de Mercadeo para la
materializacion del trabajo es necesaria la aplicacion del instrumento que
a continuacion se expone. Asi mismo se le agradece altamente su valiosa
colaboracion y sinceridad al responder cada item, tal informacidn sera de
uso confidencial por el investigador.

INSTRUMENTO DE RECOLECION DE DATOS

ENCUESTA
¢Posee algun dispositivo inteligente (Tablet, smarphone)?
Si
No
¢ Cudl es el principal uso que le das a tu dispositivo cuando accedes a
internet?

Redes Sociales
Descargar Aplicaciones
Leer Noticias

Otros
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¢Cual es la frecuencia de descargas de aplicaciones en tu dispositivo
movil?

Nunca

Algunas Veces

Siempre

¢Sueles visitar sitios nocturnos?

Si
No

¢ Qué tipo de sitios nocturnos frecuentas?
Discoteca

Bar
Restaurantes
Teatros

¢En tu dispositivo usas alguna aplicacion para a buscar sitios
nocturnos?

Si
No

¢ Te gustaria usar una aplicacion para buscar sitios nocturnos y que
esta a su vez no solo te de su ubicacion sino que también te ofrezca
informacidn de contactos, promociones y eventos?

Si

No

¢Con gque frecuencia accederias a buscar sitios nocturnos desde tu
dispositivo?

Nunca
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Algunas Veces
Siempre

¢ Cudl es la publicidad que mas te persuade a la hora de comprar un
producto?

Televisiva
Radiofonica
Publicidad impresa
En internet

En Redes Sociales

Por Recomendacion

¢Usarias nuestra aplicacion para buscar sitios nocturnos?
Si
No
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