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RESUMEN EJECUTIVO

ECUA-CRAFTS SHOPPING ha experimentado una transformacion integral a
través de la aplicacion del Design Thinking, revolucionando la vision de negocio y la
experiencia tanto para consumidores como para artesanos proveedores. El proceso,
desde el Mapa de Empatia hasta la validacion del prototipo, se centré en comprender a
fondo las necesidades y aspiraciones de ambos grupos de usuarios. La poblacion
objetivo se divide entre 480,000 artesanos y mas de 912,000 turistas en Guayaquil. La
muestra de 385 consumidores finales se seleccion6 de manera conservadora para
garantizar representatividad. La metodologia de investigacién abarca encuestas
cuantitativas y entrevistas cualitativas, destacando el interés general de los artesanos
en una plataforma digital. El plan de marketing de ECUA-CRAFTS SHOPPING se
destaca por su enfoque integral en la propuesta de valor, empoderando a artesanos
locales y ofreciendo una experiencia Unica. Estrategias digitales diversificadas, desde
redes sociales hasta programas de referidos, demuestran una comprension profunda de

los canales online.

La propuesta de valor se centra en empoderar a artesanos locales para llegar a
mercados globales, destacando la importancia de la disponibilidad de stock, variedad de
productos y una interfaz intuitiva. El modelo del triangulo de servicios resalta
estrategias, sistemas y personas, con énfasis en la conexion entre turistas y
emprendedores locales. El flujo de produccion, la calidad del producto y la innovacion
constante son aspectos clave, junto con la eleccion de constituir la empresa como una
Sociedad Anonima. El organigrama refleja una estructura jerarquica clara y una

planificacion detallada, con atencion a aspectos legales y un presupuesto estimado



para gastos legales. En conclusion financiera, el punto de equilibrio es de $35,400.96,
indicando viabilidad, respaldado por indicadores como TIR y VAN. Se destaca la
necesidad de estar preparados para ajustes segun cambios econémicos y proyectar
crecimiento a través de eficientes planes de marketing para construir lealtad y

compromiso con la marca.

PALABRAS CLAVE

1. Design Thinking

2. Empoderamiento artesanal
3. Experiencia del usuario

4. Plataforma digital

5. Viabilidad financiera



CONSIDERACIONES ETICAS

La propuesta de modelo de negocio ECUA-CRAFTS SHOPPING, presentada en
este documento, ha sido elaborada siguiendo principios éticos y de respeto. En todo
momento, hemos dado prioridad al respeto por la propiedad intelectual, garantizando la
originalidad de nuestras ideas y reconociendo la importancia de las contribuciones
individuales. Ademés, hemos asumido un compromiso ético con todas las personas
involucradas en este proyecto, desde los colaboradores internos hasta los posibles
usuarios de ECUA-CRAFTS SHOPPING. Nuestra meta es proporcionar no solo un
servicio valioso, sino también hacerlo de manera ética, transparente y respetuosa con
todos los aspectos legales y morales que guian este proceso de creacién y desarrollo

de negocios.
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ANTECEDENTES Y JUSTIFICACION

Actualmente, el sector artesanal desempefia un papel importante, tanto en la
identidad cultural como en la economia de cualquier sociedad (Mendieta-Andrade et al.,
2020). Su enfoque en la producciéon manual de bienes auténticos refleja tradiciones y
conocimientos transmitidos de generacion en generacion. En Ecuador, el sector
artesanal no solo contribuye al tejido social, sino que también tiene un impacto
significativo en la economia nacional. Hasta el afio 2012, la actividad artesanal
representaba el 32,7% de la Poblacion Econdmicamente Activa (PEA), involucrando a
4,5 millones de ecuatorianos (Presidencia del Ecuador, 2022). Sin embargo, para el afio
2022 la situacion no ha cambiado mucho, pero se ha combinado esta problematica con
un tema de informalidad laboral que azota al pais desde la manifestacion de la

pandemia.

En los dltimos afios, se ha observado un panorama complejo en el sector
artesanal, especialmente en la ciudad de Guayaquil, dado que uno de los principales
desafios tiene que ver con el aumento de la informalidad laboral, que ha alcanzado un
53,5% en el primer trimestre de 2023 segun datos del Instituto Nacional de Estadisticas
y Censos (2023). Este aumento en la informalidad pone de manifiesto la urgente
necesidad de brindar soluciones que impulsen la formalizacion y el crecimiento

sostenible del sector artesanal.

En primera instancia, hay que entender que los artesanos enfrentan diversos
obstaculos como: el acceso limitado a financiamiento de la banca, un reducido mercado
meta, escalas de produccion mas pequefias - porque sus productos son hechos a mano

- y una baja visibilidad de sus productos con relacion a las grandes corporaciones



(Cuaran et al., 2021). Razo6n por la cual, existe la necesidad de mejorar sus habilidades
empresariales para competir en un entorno comercial cambiante. La incertidumbre
econdmica y social, generada por factores como la pandemia de COVID-19, ha

complicado aiin mas el camino hacia un crecimiento sostenible.

A pesar de estos desafios, el sector artesanal presenta ventajas innegables. Su
contribucion a la economia local y nacional es significativa, generando empleo y
contribuyendo al desarrollo econémico familiar (Peralta, 2021). Ademas, su valor
cultural y simbdlico lo convierte en un defensor de la herencia cultural del pais. De ahi
que, para enfrentar esta informalidad, reflejada en trabajos sin seguridad laboral ni
regulacion adecuada, se plantea la creacion de una plataforma digital comercial que le

otorgue oportunidades de crecimiento.

En este contexto, la necesidad de abordar esta problematica se vuelve clave
para permitir que los artesanos accedan a un escenario de comercializacién bajo un
entorno regulado y justo. De momento, han sido evidentes algunas iniciativas
implementadas para respaldar a los artesanos y fortalecer su posicién. Durante la
pandemia de COVID-19, se han realizado esfuerzos para brindar capacitacion y apoyo
virtual a los artesanos, permitiéndoles adaptarse a las circunstancias cambiantes y
continuar vendiendo sus productos en linea (Gonzales Sulla, 2021). Algunas de estas
iniciativas fueron: la feria virtual “Somos Ecuador”, el programa “En Marcha Digital” y el
evento “Reactivate Artesano”, promovido por diversas entidades locales (Presidencia

del Ecuador, 2022).

Hoy en dia es claro que la tecnologia juega un papel crucial en la transformacion

y fortalecimiento del sector artesanal, abriendo un mundo de posibilidades para



capacitar, promover y comercializar los productos artesanales (Kelly et al., 2020). Su
adopcion es esencial para enfrentar los desafios actuales y proporcionar a los
artesanos las herramientas necesarias para competir en un entorno digital y
globalizado. Al utilizar la plataforma digital propuesta, los artesanos pueden disponer de
un canal de venta online, adentrandose en el mundo del comercio electronico (Diaz,

2020).

El comercio electrénico surge como una herramienta fundamental para expandir
los horizontes comerciales de los artesanos (Mendieta-Andrade et al., 2020). La
tecnologia facilita que los productos artesanales lleguen a un publico global a través de
plataformas digitales, por ejemplo, ellos pueden establecer tiendas virtuales,
promocionar sus creaciones y conectar con clientes tanto en Guayaquil, como a nivel
nacional, e inclusive con turistas extranjeros que demanden algun souvenir durante sus
viajes, aspecto que de alguna forma elimina las restricciones geograficas que estan

presentes en los mercados tradicionales.

A esto se puede sumar el hecho de utilizar las redes sociales como un medio
para la promocion de sus productos artesanales (Pedreschi & Oris, 2021), dado que hoy
por hoy, se han convertido en un canal directo de comunicacion con los clientes,
permitiendo la promocion constante de los productos artesanales. Un punto clave
también consiste en el hecho de narrar las historias detrds de sus creaciones y
establecer relaciones mas cercanas con sus clientes. Ademas, estas plataformas

facilitan la gestion de pedidos, pagos y envios de manera eficiente.

De esta forma, la creacion de una plataforma digital comercial especifica para el

sector artesanal en Guayaquil se justifica como una respuesta estratégica a estos



desafios y oportunidades. A través de este proyecto se estaria creando un espacio
centralizado donde los artesanos pueden exhibir y vender sus productos, interactuar
con los clientes y mejorar sus capacidades empresariales en la ciudad de Guayaquil

(Abad Alvarado et al., 2022).
OBJETIVO GENERAL Y ESPECIFICOS DEL PROYECTO
Objetivo General

Analizar la viabilidad econémica — financiera de una plataforma digital comercial
para el fortalecimiento de emprendimientos del sector artesanal en la ciudad de

Guayaquil.
Objetivos Especificos

1. Aplicar un enfoque centrado en el Design Thinking que asegure
soluciones innovadoras para la satisfaccion de las necesidades de los
clientes.

2. ldentificar los patrones de comportamiento de compra de los usuarios de
la plataforma digital comercial de emprendimientos artesanales.

3. Desarrollar estrategias de marketing que capten el interés del mercado
meta para la creacién de una relacion comercial sostenible a mediano y
largo plazo entre los emprendedores artesanales y el consumidor final.

4. Disefar una estructura organizacional clara y adaptada a las necesidades

actuales.



5. Evaluar la capacidad productiva y logistica de distribucion de las
artesanias comercializadas en la plataforma de ECUA-CRAFTS
SHOPPING.

6. Gestionar la estructura juridica, contratos y responsabilidades del equipo
de trabajo de ECUA-CRAFTS SHOPPING.

7. Determinar los costos de inversion y la rentabilidad inmersa en el
desarrollo de la plataforma digital comercial.

BREVE DESCRIPCION DEL MODELO DE NEGOCIO COMPLETO

ECUA-CRAFTS SHOPPING es una plataforma de comercio electrénico
especializada en la venta de artesanias, productos culturales y articulos ancestrales en
Ecuador. La empresa actla como un intermediario entre los proveedores, que son los
artesanos locales y culturales, y los consumidores finales, ofreciendo una amplia
variedad de productos auténticos y significativos. En este sentido, la compafiia
funcionaréa a partir de una plataforma digital que tiene como propésito facilitar la
comercializacion de todo tipo de productos derivados de emprendimientos artesanales

localizados en la ciudad de Guayaquil.

La forma en que la compafiia generara beneficios econémicos se basara una
estrategia de monetizacion por las ventas generadas por las personas que publiquen
sus productos en la plataforma, asi como también los ingresos provenientes de la
publicidad publicada en la misma. En este sentido, la plataforma digital se posicionara
como un espacio de oportunidades para emprendedores artesanales y consumidores
finales, fomentando la interaccion y el intercambio, generando una comunidad activa y

en constante crecimiento.



En este contexto, ECUA-CRAFTS SHOPPING como una plataforma para el
fortalecimiento de emprendimientos artesanales, tiene como propdsito promover y
comercializar productos artesanales Unicos y de alta calidad, incluyendo: textiles,
ceramica, joyeria, cesteria, articulos decorativos, entre otros, elaborados con pasion y
dedicacion por emprendedores locales. La propuesta de valor se enfoca en la conexion
entre turistas y emprendedores, preservando el patrimonio cultural de Guayaquil y

creando una comunidad inclusiva.

De esta manera, la estrategia se basa en brindar una plataforma de e-commerce
intuitiva y amigable, facilitando la venta y compra de productos. Aqui se destacan las
alianzas estratégicas con empresas de transporte, la seguridad informatica, y la
formacion en habilidades empresariales para los emprendedores, asi como también la
necesidad de promover una atencion personalizada a los clientes, y soporte en la

resolucion eficiente de problemas.

La sede principal y domicilio fiscal de ECUA-CRAFTS SHOPPING esta en
Guayaquil, Ecuador. Sin embargo, la empresa tiene cobertura a nivel nacional, debido a
las alianzas con empresas de transporte, como se mencioné previamente. Ademas, la
comparniia estara constituida como Sociedad Andnima, de acuerdo con el Articulo 143
de la Ley de Compafiias en Ecuador, porgue este formato legal propone mayor

flexibilidad y la posibilidad de tener un nimero ilimitado de socios en el futuro.

Por otro lado, considerando que el alcance de ECUA-CRAFTS SHOPPING gira
en dos sentidos, existen dos poblaciones de interés: (1) la cantidad de emprendedores

artesanales que usarian la plataforma para promocionar sus productos y (2) la cantidad



de consumidores finales que estarian dispuestos a adquirir artesanias a través de dicha

plataforma.

En este sentido, segun datos del Ministerio de Produccion, Comercio Exterior,
Inversiones y Pesca (2019) en el pais existen 120.000 talleres artesanales que agrupan
alrededor de 480.000 personas de manera directa, y alrededor de 2.4 millones de
artesanos que laboran de manera indirecta, ya sea en actividades como prestacion de
servicios, proveedores de materias primas, transporte, entre otros. Sin embargo, para
este estudio soélo se considerara a la cantidad de artesanos directos porque son
quienes elaboran todo tipo de productos en sus talleres. En consecuencia, la poblacion

estaria conformada por un total de 480.000 artesanos.

La segunda poblacion objetivo estaria centrada en los consumidores finales,
quienes son turistas tanto locales como extranjeros. A partir del presente estudio se
pudo determinar que, ECUA-CRAFTS SHOPPING tendria un mercado potencial
conformado por alrededor de 912.765 turistas, aunque se estima que sélo 34.221

formarian parte del nicho de mercado, lo que significa el 3.75% de la poblacion total.

Por otro lado, para captar el interés de estos consumidor, se ha disefiado un plan
de marketing que combina un conjunto de estrategias y tacticas que utilizan las
empresas para la promocion y comercializacion de sus productos o servicios de una
forma efectiva (Shum, 2017). Este plan se enfoca en cuatro elementos: producto,
precio, plaza y promocion, las cuales se combinan de forma integral para la satisfaccion
de las necesidades y deseos de los clientes, permitiendo una ventaja competitiva en el

mercado (Roman & Ponce, 2016).



Finalmente, ademas de considerar los aspectos administrativos y legales de la
compainiia, se llevo a cabo un estudio financiero que evalué los recursos econémicos
necesarios para llevar a cabo la inversion, financiamiento y cobertura de costos y
gastos asociados con las operaciones de ECUA-CRAFTS SHOPPING, para lo cual sus
resultados determinaron que el proyecto podria generar interesantes resultados
econdmicos, estando por encima de las expectativas de los inversores, demostrando

asi su viabilidad econdmica — financiera.



1 GERENCIA: DESIGN THINKING

El Design Thinking no se limita a ser simplemente un proceso; representa una
mentalidad fundamentada en la colaboracion, la empatia y la experimentacion. Este
enfoque comprende varias etapas, desde el entendimiento empatico hasta la validacion,
cada una crucial para comprender y enfrentar los problemas desde diversas
perspectivas. Inicialmente, abordar la fase de empatia implica ahondar en las
necesidades de los emprendedores artesanales por comercializar sus productos en un

mercado muy competitivo como el turistico.

El Design Thinking es mucho mas que una metodologia; es una filosofia que
revoluciona la forma en que enfrentamos los desafios y generamos soluciones. En su
esencia, Design Thinking es un enfoque centrado en el ser humano que busca
comprender profundamente las necesidades y experiencias de las personas para crear
soluciones innovadoras y significativas. A través de un proceso iterativo y colaborativo,
esta metodologia ha demostrado ser una herramienta poderosa para fomentar la

creatividad y abordar problemas complejos de manera efectiva.

La primera fase fundamental es la empatia. Comprender verdaderamente a los
usuarios implica observar, escuchar y sumergirse en sus vidas para captar no solo sus
necesidades declaradas, sino también aquellas que pueden ser mas sutiles o incluso no
expresadas. Este enfoque holistico hacia la comprension del usuario sienta las bases
para un disefio mas efectivo, ya que las soluciones no solo son funcionales, sino
también emocionalmente resonantes. Este énfasis en la empatia es uno de los

aspectos distintivos y lo que lo separa de los enfoques mas tradicionales.



La fase de definicidon sigue a la empatia, donde se sintetiza la informacion
recopilada para definir claramente el problema a abordar. Este proceso de definicion
precisa es esencial para evitar soluciones superficiales y garantizar que el disefio se
centre en los aspectos criticos del problema. A partir de aqui, el Design Thinking da
paso a la ideacion, una fase que fomenta la generacion libre y sin restricciones de
ideas. Esta etapa es crucial para la creatividad, ya que se buscan soluciones
innovadoras sin miedo al juicio prematuro. La diversidad de perspectivas en equipos
multidisciplinarios suele ser un catalizador clave para esta fase, ya que diferentes

experiencias y habilidades se combinan para generar ideas mas ricas y variadas.

La prototipificacidon y las pruebas son elementos esenciales del. Convertir ideas
en prototipos tangibles permite obtener retroalimentacién temprana, lo que facilita la
iteracion y la mejora continua. Este enfoque iterativo es una de las fortalezas del Design
Thinking, ya que reconoce que la perfeccion no se logra de inmediato y que cada
version es una oportunidad para aprender y ajustar. Este enfoque tolerante al fracaso

es una parte integral del proceso y contribuye a una cultura de innovacion.

Los beneficios del Design Thinking son abundantes. En primer lugar, esta
metodologia fomenta la innovacion al impulsar la generacion de soluciones originales y
creativas. Al poner al usuario en el centro del proceso, las soluciones resultantes son
MAs propensas a ser practicas y Utiles en la vida real. La mejora de la experiencia del
usuario es otro beneficio destacado, ya que esta metodologia no solo aborda las
necesidades funcionales, sino también las emocionales y sociales. La agilidad es una
caracteristica inherente, permitiendo adaptarse rapidamente a medida que evolucionan

los requisitos y las condiciones del mercado.



La colaboracién efectiva también se promueve a través del Design Thinking. Al
reunir a equipos multidisciplinarios, se aprovechan diversas habilidades y perspectivas,
generando sinergias que van mas alla de lo que podrian lograr equipos mas
homogéneos. Ademas, contribuye a la reduccion de riesgos al identificar y abordar

problemas potenciales en las etapas iniciales del proceso.

El Design Thinking como metodologia fue una herramienta invaluable para crear
una plataforma digital destinada a la venta de artesanias. Este enfoque centrado en el
ser humano se alinea perfectamente con el objetivo de entender las necesidades,
deseos y experiencias tanto de los artesanos como de los compradores, asegurando
gue la plataforma no solo sea funcional, sino también emocionalmente atractiva y

efectiva.

Al aplicar esta herramienta en la creacion de una plataforma digital para vender
artesanias, se garantiza que la solucion resultante no solo satisfaga las necesidades
funcionales, como la facilidad de uso y la transaccién segura, sino que también conecte
emocionalmente a los usuarios con las historias detras de las artesanias. Este enfoque
holistico contribuird a la construccién de una plataforma duradera y exitosa en el

mercado de comercio electronico.

Si bien es cierto todas las fases son importantes, el empatizar se torna crucial al

momento de usar esta metodologia, y explicamos el porqué:

Generar empatia con un artesano que desea vender en una plataforma digital es
esencial para comprender sus necesidades, desafios y aspiraciones, la fase de
"Empatizar" en Design Thinking es crucial para comprender profundamente las

necesidades, deseos y experiencias de los usuarios. La empatia va mas alla de simples



encuestas; implica inmersion en la vida y el entorno de los usuarios. Esto proporciona
una comprension mas profunda de sus motivaciones, desafios y expectativas al utilizar
la plataforma digital. Al interactuar directamente con los usuarios, se pueden identificar
problemas y desafios que pueden no ser evidentes a primera vista. Esta informacion

ayuda a evitar suposiciones y a abordar problemas significativos desde el principio.

La empatia permite a los disefiadores y desarrolladores basar sus ideas en las
experiencias y perspectivas reales de los usuarios. Esto ayuda a crear soluciones que
estdn mas alineadas con las necesidades auténticas de la audiencia objetivo. Se
pueden construir perfiles de usuario detallados que incluyan aspectos emocionales,
comportamientos y caracteristicas demograficas. Estos perfiles son esenciales para la
creacion de una plataforma digital altamente personalizada y orientada al usuario. Al
comprender las experiencias y frustraciones de los usuarios, se pueden identificar
oportunidades para innovar y crear soluciones que no solo resuelvan problemas
existentes, sino que también ofrezcan mejoras significativas en la experiencia del

usuario.

La empatia no solo se limita a la relacion con los usuarios finales, sino que
también fomenta la empatia interna en equipos de desarrollo y disefio. Comprender las
perspectivas de los colegas y colaboradores internos mejora la colaboracion y la
efectividad del equipo. Al recopilar historias personales y anécdotas de los usuarios, se
pueden generar ideas y soluciones que estén directamente vinculadas a las
experiencias individuales. Esto contribuye a la creacion de una plataforma mas

auténtica y significativa.



La fase de empatia promueve la colaboracion multidisciplinaria al reunir a
profesionales de diferentes campos para comprender y abordar los problemas desde
diversas perspectivas. Esto enriquece el proceso creativo y mejora la calidad de las
soluciones propuestas y esto fue lo que elegimos debido a que como grupo somos
profesionales de distintas areas y de distintos giros de negocio dentro de nuestras

empresas.

La empatia sirve como la base sobre la cual se construye todo el proceso de
disefio. Al entender a los usuarios en un nivel mas profundo, se establece una
plataforma digital que responde auténticamente a sus necesidades y expectativas. En
resumen, la fase de empatia en Design Thinking es esencial para crear una plataforma
digital exitosa al proporcionar una comprension profunda de los usuarios, identificar
problemas reales y generar ideas basadas en experiencias auténticas. Esta empatia no
solo beneficia a los usuarios finales, sino que también enriquece el proceso creativo y

mejora la colaboracién interna.



1.1 Empatizar
1.1.1 Mapa ¢Qué? (Coémo? ¢Por quée?

En la fase de empatizar es conveniente profundizar en las operaciones que
propone ECUA-CRAFTS SHOPPING como plataforma dinamica en la comercializacion
de todo tipo de artesanias ecuatorianas al mercado turistico. En este sentido, el Mapa
¢, Que? ¢ Como? ¢ Por Qué? se establece como un aspecto estratégico para entender
con mayores detalles, tanto la idea del negocio como las necesidades de los usuarios.

A continuacion, se describen los detalles de este mapa:

. Qué?

ECUA-CRAFTS SHOPPING, como plataforma especializada, desarrolla sus
actividades sobre la premisa de ofrecer una cuidada seleccion de artesanias,
destacando elementos culturales y ancestrales. Estas piezas, confeccionadas por
talentosos artesanos, son el nucleo del negocio, y su identificacion precisa es esencial

para delinear la singularidad y calidad que ECUA-CRAFTS SHOPPING promete a sus

clientes. De esta forma los aspectos que se abordan en este apartado son:

e Identificacion de piezas artesanales con elementos culturales, turisticos y
ancestrales.

e Colaboracion con talentosos artesanos para incorporar sus creaciones en
la plataforma.

e Establecimiento de criterios para la seleccion de artesanias que resalten la

autenticidad y calidad.



e Desarrollo de estandares que garantizan la unicidad de cada pieza

ofrecida.
,Como?

Las operaciones de ECUA-CRAFTS SHOPPING comprenden desde el trato que
se cierre con los emprendedores artesanales, hasta la comercializacion de sus
productos. Es decir, esta fase abarca desde la conexién con proveedores, la gestion de
pedidos, hasta la logistica de entrega. De esta forma, garantizar una cadena de
suministro eficiente y una experiencia de compra fluida se posiciona como un pilar
fundamental para el éxito del negocio. Entonces, la optimizacién de estos procesos
asegura la calidad y puntualidad en la entrega, maximizando la satisfaccion del cliente,

de ahi que los puntos a abordar implican aspectos como:

e Establecimiento de acuerdos y contratos con artesanos locales para la
inclusién de sus productos en la plataforma.

e Facilitacion de una plataforma digital amigable para que los artesanos
gestionen y actualicen sus inventarios.

e Implementacién de un sistema eficiente para la gestién de pedidos desde
la plataforma hasta los artesanos.

e Disefio de una logistica de entrega que garantice la integridad de las

artesanias y la satisfaccion del cliente.
¢ Por Qué?

Para comprender plenamente el propodsito de ECUA-CRAFTS SHOPPING hay

gue explorar las motivaciones que impulsan el proyecto. Mas alla de ser una plataforma



de comercializacion, la pregunta es ¢ cual es la narrativa que conecta con los
consumidores? De esta manera, al tener claras las motivaciones y las necesidades del
mercado se revelan las oportunidades para destacar la autenticidad, la conexion cultural
y el valor unico que ECUA-CRAFTS SHOPPING aporta a sus usuarios. En esta fase, es

importante considerar:

e Realizar una investigacion de mercado para comprender las motivaciones
y expectativas de los turistas nacionales y extranjeros en relacion con las
artesanias ecuatorianas.

e Desarrollar una narrativa que conecte emocionalmente con los
consumidores, resaltando la autenticidad y el valor cultural de las
artesanias.

e Analizar las oportunidades para resaltar la conexion cultural y el valor
Unico de ECUA-CRAFTS SHOPPING en el mercado.

e Formular estrategias de marketing que destaquen la autenticidad y

singularidad de las artesanias ofrecidas.
1.1.2 Mapa de empatia

Para los emprendedores artesanales, la plataforma representa una oportunidad
para expandir sus negocios, pero enfrentan desafios en términos de competencia y
habilidades tecnoldgicas. Su aspiracion radica en el crecimiento econémico de sus
negocios y la preservacion de sus tradiciones culturales, asi como también expandir su

alcance a mas clientes. Ver figura 1.



Figura 1

Mapa de Empatia enfocado al emprendedor artesanal

Mapa de Empatia

¢ Qué piensa?

Ansioso por expandir el alcance de sus ventas.

Quiere promocionar sus productos y atraer nuevos clientes.
Preocupacion por la competencia.

Desea obtener ganancias adicionales por sus productos.

:Qué ve?

« Ve que la artesania en Guayaquil es
valorada por los turistas.

« Ferias y mercados presenciales gque no
son suficientes para alcanzar un publico
mas amplio.

« Experiencias de otros emprendedores en
linea

£Qué oye?

» Dificultades para promocionar sus productos.
» Comentarios de amigos y colegas sobre la
importancia de tener presencia online.

¢Qué dice y hace?

Considera la posibilidad de mejorar sus habilidades
en linea y de marketing digital.

¢Qué le frustra? JA qué aspira?

« La falta de conocimiento sobre venta online.

« Lacompetencia.

« Las barreras logisticas o burocraticas para
la venta online.

« Aumentar sus ventas y atraer un pablico mas amplio.
« Tener éxito y hacer crecer su negocio.
« Preservar y promover las tradiciones artesanales.

Por otro lado, los turistas consumidores buscan productos auténticos y desean
una experiencia de compra sin complicaciones, con la esperanza de apoyar a los
artesanos locales. Comprender estas perspectivas y emociones permitira a la
plataforma desarrollar estrategias y servicios que satisfagan sus necesidades,
construyendo asi una relacion mutuamente beneficiosa y exitosa entre ambas partes.

Ver figura 2.



Figura 2

Mapa de Empatia enfocado al turista

Mapa de Efpatia

« Desea comprar recuerdos auténticos y Unicos de Guayaquil.
« Esta buscando productos de alta calidad que reflejen la cultura local.
= Preocupacidn por encontrar productos auténticos y a precios justos.

. = Ve anuncios de souvenirs de Guayaquil en
» Escuchd de amigos que visitaron Guayaquil H linea y en redes sociales.
sobre la belleza de las artesanias locales. « Experiencia la riqueza de |a artesania local
» Comentarios en linea sobre donde encontrar en los mercados y ferias de la ciudad.
los mejores souvenirs en la ciudad. . « Observa opiniones y resefias en linea de
otros turistas que han comprado productos
h artesanales en Guayaquil.

+ Comenta sobre su interés en adquirir recuerdos
auténticos de Guayaquil.

« Investiga en linea sobre dénde comprar artesanias
locales y comparte recomendaciones con otros turistas.

« La falta de informacion clara sobre donde comprar productos
artesanales auténticos.

« La preocupacion por la calidad y autenticidad de los productos.

« Las barreras del idioma o las dificultades en el proceso de compra.

1.1.3 Mapa de Trayectoria

El Mapa de Trayectoria traza la experiencia del cliente desde el descubrimiento

inicial, compra del producto, su experiencia en la post venta que abarca todo el proceso

de entrega: tiempos, estado satisfaccion y por ultimo el nivel de satisfaccién generado,

proporcionando una visiéon detallada de los puntos de contacto clave y las emociones

experimentadas en cada etapa del proceso. Este enfoque en el viaje del cliente permite

identificar areas de mejora en la experiencia global y optimizar los procesos

comerciales. Aqui se detallan algunos elementos clave del Mapa de Trayectoria:



Figura 3

Mapa de Trayectoria
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1.2 Definir

1.2.1 Mapa Usuario + Necesidad + Insight

El objetivo de esta matriz es comprender a fondo a los usuarios, tanto

consumidores finales como proveedores (artesanos), mediante esta herramienta

estratégica que permite la creaciéon de perfiles detallados de los diferentes tipos de

usuarios conectados a ECUA-CRAFTS SHOPPING, identificando sus necesidades

especificas y extrayendo insights valiosos.

La Tabla 1 presenta un resumen conciso del Mapa Usuario + Necesidad + Insight

para ECUA-CRAFTS SHOPPING. Aqui se desglosa la informacion clave sobre los

diferentes tipos de usuarios conectados a la plataforma, sus necesidades y los insights

fundamentales que guian la estrategia del negocio.



Tabla 1

Mapa Usuario + Necesidad + Insight

Usuario + Necesidad + Insight
Turistas, locales y Necesita Acceso a auténticas Porque Busqueda de experiencias
extranjeros, amantes de artesanias locales y Unicas, interés en la
la artesaniay la cultura. culturales historia detras de las

artesanias.
Experiencia de
compra significativa, La conexiéon emocional con
informacion sobre los la historia y el significado
productos. de las artesanias impulsa
la compra.
Emprendedores Necesita Plataforma para Porque Produccion de piezas

artesanales locales,

poseedores de

habilidades tradicionales.

mostrar y vender sus

productos.

Apoyo logistico,
visibilidad, conexion
con compradores

interesados

Unicas, interés en la
preservacion de la herencia

cultural.

Muchos artesanos desean
expandir su alcance pero
enfrentan barreras

logisticas.

Proporcionar una
plataforma digital elimina
barreras y conecta a los
artesanos con un mercado

mas amplio.




De acuerdo con este mapa, los usuarios buscan la autenticidad en los productos,
deseando experimentar la riqgueza cultural local a través de las artesanias. La necesidad
de una experiencia de compra enriquecedora se combina con el deseo de obtener
informacion detallada sobre las artesanias, fortaleciendo su conexion con la compra. En
consecuencia, la clave para satisfacer a este grupo radica en ofrecer experiencias
Gnicas y compartir historias que resalten el significado cultural de cada artesania. De
ahi que, la estrategia exitosa se basa en crear una conexion emocional al resaltar las

narrativas y significados culturales detras de cada pieza artesanal.

Por otro lado, Los artesanos necesitan un espacio digital donde puedan exhibir y
comercializar sus creaciones, llegando a un publico mas amplio. Mas alla de la venta,
los artesanos buscan respaldo logistico, visibilidad en el mercado y establecer
conexiones significativas con compradores interesados. Es asi como resaltar la calidad
de cada creacion y el interés del artesano en preservar la herencia cultural se convierte
en un punto central para la plataforma. Finalmente, la implementacion de una
plataforma digital no solo supera las barreras logisticas sino que también amplia el
alcance, conectando a los artesanos con un publico global interesado en sus

creaciones.
1.3 lIdear
1.3.1 Brainstorming

La fase de ideacion, o brainstorming, es un proceso dinamico que busca
estimular la creatividad y generar una amplia gama de ideas innovadoras. En el
contexto de ECUA-CRAFTS SHOPPING, este proceso podria abordar varios aspectos

clave para mejorar el modelo de negocio.



A continuacion, se presenta una lluvia de ideas para cada uno de los temas

propuestos:

e Mejoras en la experiencia del usuario: ¢Como podemos permitir que los
usuarios personalicen sus perfiles y preferencias para una experiencia
mas personalizada?

e Realidad aumentada para productos: ¢ Podriamos incorporar tecnologia
de realidad aumentada para permitir a los usuarios visualizar productos en
Su propio entorno antes de comprar?

e Programas de lealtad interactivos: ¢Qué tal si implementamos
programas de lealtad interactivos que ofrezcan recompensas exclusivas a
los clientes frecuentes?

e Asesoramiento virtual: ¢Se podria desarrollar una funcion de
asesoramiento virtual para ayudar a los usuarios a elegir productos
basados en sus preferencias y necesidades?

e Sistema de rastreo en tiempo real: ¢ COmo mejorariamos la
transparencia y confianza del cliente mediante un sistema de rastreo en
tiempo real de los productos?

e Embalaje sostenible: ¢ Podemos implementar practicas de embalaje mas
sostenibles y amigables con el medio ambiente?

e Optimizacion de rutas de entrega: ¢ Podriamos utilizar algoritmos
avanzados para optimizar las rutas de entrega y reducir los tiempos de

espera?



Alianzas con proveedores de logistica: ¢Existen oportunidades para
asociarnos con empresas de logistica especializadas en entregas rapidas
y seguras?

Eventos colaborativos: ¢ Podriamos organizar eventos colaborativos con
otras empresas locales para promover productos exclusivos y ofertas
especiales?

Programas de apoyo a artesanos: ¢Desarrollar programas de apoyo
financiero o de capacitacion para los artesanos locales con el fin de
mejorar la calidad y variedad de los productos?

Participacion en eventos culturales: ¢ Como podriamos participar
activamente en eventos culturales locales para aumentar la visibilidad de
ECUA-CRAFTS SHOPPING?

Alianzas con instituciones educativas: ¢Podriamos establecer alianzas
con instituciones educativas para promover la artesania local y la cultura

en el ambito académico?



1.3.2 Poster de concepto

Figura 4

Ejemplo del Poster del Concepto
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PROBLEMA

Actividad artesanal representa el
32.7% de la PEA, perose ha
combinado esta problematica
con un tema de informalidad que
azota al pafs desde la
manifestacién de la pandemia.

PROYECTO

La creacién de una plataforma digital
comercial estaria creando un espacio
centralizado donde los artesanos pueden
exhibir y vender sus productos, interactuar
con los clientes y mejorar sus capacidades
empresariales en la civdad de Guayaquil.

Plataforma digital intuitiva y amigable.
Biusqueda dgil por medio de filtros:
producto, precio, estilos.

Opciones de pago seguras y variadas
‘para las necesidades de c/cliente

MERCADO META

Se busca captar a un segmento alto y
medio, que comprende aproximadamente

el 40% de la PEA y muestra una mayor
afinidad hacia la compra de productos
nacionales, artesanales, y optan por la
tecnologia y las compras en linea.
Alrededor 225 mil personas.

o eV o

PLAN DE MARKETING

Realizar campafas de marketing
digital en las principales redes
sociales como Instagram, Facebook y
Tik-Tok, destacando los beneficios y
caracteristicas de la plataforma, asi
como también los productos y servicios
que ofrecen los artesanos.




1.4 Prototipar
1.4.1 Proceso de prototipado

En el contexto de ECUA-CRAFTS SHOPPING, la fase de “Prototipar’ es esencial
para llevar las ideas abstractas a formas tangibles y practicas. Esta etapa implica la

creacion de prototipos que permitan probar, iterar y mejorar las soluciones propuestas.

Aqui se describen los aspectos clave de esta etapa adaptados a la realidad de

ECUA-CRAFTS SHOPPING:
Identificacion de Componentes Clave:

e Seleccionar los elementos esenciales que constituiran el prototipo de la
plataforma.

¢ Identificar las caracteristicas especificas que mejoraran la experiencia
tanto para los consumidores finales como para los proveedores

(artesanos).
Construccioén del Prototipo:

e Utilizar herramientas digitales para disefiar una version simplificada de la
plataforma.
e Enfocarse en la funcionalidad y la interfaz de usuario para ofrecer una

representacion visual efectiva.

Pruebas Iniciales:

e Realizar pruebas internas para evaluar la usabilidad y eficacia del

prototipo.



e Obtener retroalimentacion interna del equipo de ECUA-CRAFTS

SHOPPING para realizar ajustes y mejoras.
Iteracion del Prototipo:

e Basandose en los resultados de las pruebas iniciales, realizar ajustes y
mejoras en la interfaz y funcionalidades.
e Repetir el proceso de construccion y prueba para perfeccionar

gradualmente la experiencia del usuario.

Validacion Externa:

e Presentar el prototipo a un grupo seleccionado de usuarios, tanto
consumidores como proveedores, para obtener retroalimentacion externa.
e Observar las reacciones y percepciones de los usuarios para ajustar aun

mas el disefio y la funcionalidad.

Este proceso asegurara que la plataforma de ECUA-CRAFTS SHOPPING no
solo cumpla con las expectativas internas del equipo sino que también responda de
manera efectiva a las necesidades y preferencias de los usuarios finales y proveedores.
La retroalimentacion constante permitird una mejora continua del modelo de negocio y

la experiencia del usuario.



1.4.2 Disefo del prototipo

Figura5
Prototipo Sitio Web de la Empresa
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1.5 Validar

La etapa de "Validar" en ECUA-CRAFTS SHOPPING es crucial para asegurar
gue la plataforma satisfaga de manera efectiva las necesidades de los consumidores
finales y los proveedores (artesanos). Aqui se describe como se llevara a cabo esta

fase, adaptada a la realidad de ECUA-CRAFTS SHOPPING:
1.5.1 Testeo del Prototipo
Pruebas con Usuarios (Turistas, Locales, y Artesanos):

Se llevaran a cabo sesiones de prueba donde los usuarios interactuaran con el

prototipo de ECUA-CRAFTS SHOPPING.



Durante estas pruebas, se observara como los usuarios navegan por la

plataforma, realizan compras y gestionan sus perfiles.
Recopilacion de Comentarios:

e Se solicitara a los usuarios que proporcionen comentarios detallados
sobre su experiencia con ECUA-CRAFTS SHOPPING.

e Los comentarios incluirdn aspectos positivos y sugerencias de mejora
tanto para la experiencia de compra como para la interaccion de los

artesanos con la plataforma.
Andlisis de Datos Especificos:

e Los datos recopilados durante las pruebas se analizaran detalladamente,
centrandose en la usabilidad de la plataforma y la eficacia de las funciones
clave.

e Se buscaran patrones y tendencias en los comentarios para identificar

areas clave de enfoque.
Seguimiento Basada en Resultados:

Con base en los comentarios y el analisis de datos, el equipo de ECUA-CRAFTS
SHOPPING realizara ajustes y mejoras al prototipo. El seguimiento sera un proceso
continuo, con multiples rondas de pruebas y ajustes para perfeccionar la experiencia

tanto para consumidores como para proveedores.
1.5.2 Hallazgos

Durante la fase de Validar, se espera lograr los siguientes resultados adaptados

a la realidad de ECUA-CRAFTS SHOPPING:



Identificacion de aspectos que generan una respuesta positiva en los
usuarios.
Reconocimiento de elementos especificos que contribuyen a la

experiencia cultural Unica ofrecida por la plataforma.

1.5.3 Oportunidades de Mejora

Identificacion de areas que requieren ajustes para mejorar la experiencia
del usuario y la eficiencia de la plataforma.
Reconocimiento de posibles desafios o preocupaciones que deben

abordarse antes del lanzamiento completo.

1.5.4 Adaptacion del Prototipo

Implementacion de cambios iterativos en el prototipo para reflejar los
comentarios y necesidades especificas de los usuarios y proveedores.
Aseguramiento de que el disefio final esté alineado con la vision de
ECUA-CRAFTS SHOPPING y sea altamente receptivo a las necesidades

reales de los consumidores y proveedores.



2 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El Design Thinking aplicado a ECUA-CRAFTS SHOPPING ha sido un proceso
integral y colaborativo que ha transformado no solo la vision de negocio, sino también la
experiencia tanto para los consumidores finales como para los proveedores (artesanos).
A lo largo de este viaje, hemos abordado diversas etapas fundamentales que han
permitido comprender a fondo las necesidades, expectativas y aspiraciones de ambos

grupos de usuarios.

El Mapa de Empatia destaco las aspiraciones y desafios de los emprendedores
artesanales, asi como las expectativas de los consumidores en busca de autenticidad y
experiencias culturales. Esta profunda conexién con las emociones y motivaciones ha

sentado las bases para la creacidon de soluciones verdaderamente impactantes.

Ademas, el proceso de ideacion, o brainstorming, generd una amplia variedad de
ideas innovadoras. Desde mejoras en la experiencia del usuario hasta innovaciones en
logistica y colaboraciones estratégicas, cada idea ha sido un paso mas hacia la

creacion de un modelo de negocio robusto y sostenible.

Finalmente, la etapa de validacion se enfocd en asegurar que el prototipo
respondiera efectivamente a las necesidades y expectativas de los usuarios. Las
pruebas con usuarios reales permitieron identificar aspectos positivos, oportunidades de
mejora y areas clave de enfoque. La adaptacion continua del prototipo garantiza que el
disefio final esté alineado con la vision de ECUA-CRAFTS SHOPPING y sea altamente

receptivo a las necesidades reales de los consumidores y proveedores.



Fue muy importante para nosotros poder hacer este primer paso, ya que era un
desafio grande poder integrar tanto al artesano como a su consumidor final, y poder
escuchar sus necesidades, entenderlas y crear algo a la medida teniendo en cuenta los

detalles, es algo que para la gerencia de Design Thinking fue muy importante.

En cuanto a las recomendaciones, puede decir que el modelo actual puede
evolucionar conforme a que vayan existiendo o apareciendo mas necesidades en el
camino por parte tanto del cliente como del usuario, es por esto que se aconseja estar

testeando de la misma manera cada afio, con el fin de suplir cual necesidad extra.

El mundo comercial es muy cambiante, y van saliendo nuevas herramientas que
pueden facilitar mucho a la gestion comercial y la interaccién del consumidor, es por
eso0 que se recomiendo hacer encuestas de satisfaccion peridédicamente para que se
puede saber el grado de aceptacion que se tiene con la plataforma y con esto poder

tener una mejora continua con el fin de satisfacer a nuestro cliente.

Otra recomendacion que se puede plantear, es incorporar la inteligencia artificial
en esta etapa de testeo, asi tendriamos algo con mayor tecnologia que nos permita ser
mas eficiente a la hora de crear el producto final, hay varias herramientas que permiten
implementar opciones para que la interaccion entre la plataformay el cliente sea mucho

mas rapida y mucho mas especifica.



Reflexiéon

Realizar el proyecto de titulacion bajo esta modalidad fue muy desafiante desde
el inicio, al ser un trabajo colaborativo se requirio la participacion, tiempo, disponibilidad
y responsabilidad de todo el equipo, esto generé algunas situaciones que pusieron a
prueba nuestra capacidad de adaptacion y toma de decisiones en ciertos aspectos
fundamentales para que el proyecto termine de la mejor manera posible y con el

resultado esperado por todos nosotros.

Y esto no esta alejado de la realidad laboral, donde dia a dia nos juntamos en
una empresa con personas que al inicio son desconocidas, que tienen cualidades
diferentes que las hacen idoneas para sus cargos, y con las cuales tenemos que
convivir a diario, donde dependemos de ellas en muchas ocasiones para que nuestras
tareas diarias puedan ejecutarse de manera correcta, y tienes que lidiar con distintos
tipos de caracteristicas, personalidades y estados de animos a diario. Dentro de una
empresa, no puedes elegir con quién trabajar, o quién armar un proyecto, te designan
las personas y tienes que estar preparado en todos los aspectos para poder sacar
adelante este proyecto o trabajo designado, no puedes alzar la mano y pedir cambio,
tienes que tener la suficiente personalidad para poder dialogar, negociar e incluso poder
cohesionar a tu equipo, donde tendras en muchas ocasiones etapas de crisis, dias que
salen mejor las cosas que otros dias, donde tu jefe te va a pedir cambios y donde el
horario laboral quedara corto para cumplir con el objetivo designado al inicio del

proyecto o tarea.

Eso es la vida real laboral, y en estos dos afios hemos podido evolucionar

profesionalmente gracias a la metodologia con que nos han preparado en la UCG,



“Hacer para Ser” no solo es un eslogan, es algo que hemos adoptado durante estos dos
afos, y particularmente Yo mas de cinco afios en los que gracias a la metodologia de la

UCG he podido desempeiiarme de una mejor manera en el ambito laboral.

Para culminar debo de ser que en este tiempo que hemos tenido para la
elaboracion del proyecto, nos han saltado un sin numero de dudas, miedos,
decepciones, e incluso cambios, que nos han llevado hasta el limite, pero que gracias al
esfuerzo y talento de todos mis compafieros hemos podido sacar adelante dia a dia el
proyecto, certificando una vez mas que el trabajo en equipo es la mejor forma de hacer
las cosas y que la base del trabajo en equipo es la madurez profesional y emocional de

todos sus integrantes.
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4 ANEXOS

Anexo A. Variables Demograficas

Caracteristicas del Turista Extranjero que llega a Ecuador, afio 2022

Numero de entradas anuales

Variacion (YoY)

Afio discre..
2015 I
2016 | 2016 -8%
2017 I ——
2018 ————————————— ]
2019 I —
2020 I 2017 13%
2021 N
2022 I
2023 I
2018 51%
0K 500K 1000K 1500K 2000K 2500K
Llegadas de visitantes
. 2019 -16%
Comportamiento mensual
2020 7%
200K
=
—_— = ‘/\ 2021 Ize%
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_/’\ - -mﬁ%
0K
ene feb mar abr may jun jul ago oct nov dic sep 2023 21% I
2015 2017 2019 2021 [ 2023
Moo W20 2020 2022
Total visitantes 1.213.830
Grupo etario Sexo Jefatura de migracion Llegadas mensuales
Quito 44% ene 5%
0a5afios 5%
Guayagquil 37% feb &%
A5% Tulcén - Rumichaca I 10%
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Sucumbios | 1%
20 a 29 afios
Man—_a|1%
8%
acars | 1% o [
30a 39 afios 20%
Via de ingreso Zapcti||c|0% jul _10%
40 5 49 afios 19% nenies ago
Salinas | 0%
San Cristobal | 0%
60 sfios y més 16% Esmeraldas | 0%

Guayaguil - Pto. Posorja | 0%




Caracteristicas del turista interno que llega a Guayaquil

Turismo Interno del internauta

o Nota Metodolagica
Haga dic aqui

Planificacion del viajero

Perfil de encuestado Planiﬁ_(?(ién G T ‘?"' Alojar.ni_eman = ‘Gasto Turistico Intencién de viaje Transporte Mcdi{_:s d_e_
viajero Preferencia viajero Comunicacién
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Regiones de preferencia de viaje

Sierra

Costa 41.63%

Amarzonia

Galdpagos - 5.77%

Listado de destinos mas visitados

10.07%

Ciudad de Viaje % de eleccion de destino
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Turismo Interno del Internauta
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