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RESUMEN

El presente articulo permitird conocer la aplicacion e implementacién de
la metodologia Design Thinking que contribuye a la creacion de pro-
ductos o servicios mejorando la practica tradicional de emprendimiento
de la region, sirviendo como muestra la practica de los estudiantes con
proyectos innovadores y su puesta en marcha, ya que los modelos de
incubacion tradicional requieren de madurez del proyecto, el método
se refiere a la resolucién de problemas, con enfoque creativo a través
de diferentes perspectivas sin limite a la imaginacion y el disefio del
pensamiento, de emprendedores y compradores en diferentes 4reas.
Muestra como resultados la realizacién de cuatro empresas VIDNAR,
BINTOUR, PASAPORTE TURISTICO, BICTOUR, LA BELLEZA DE
UN PUEBLO MAGICO, MAGNUNI, TEC, AUDIOVIS, VIMAG, cada
una referida con una actividad diferente pero todas basadas en la meto-
dologia Design Thinking.

ABSTRACT

This article will allow to know how is the Design Thinking methodolo-
gy that contributes to the creation of products or services from a need
which is carried out through a diagnosis, analysis, prototype creation,
tests and finally the implementation of the product or service. The re-
sults of four companies VIDNAR, BINTOUR, PASAPORTE TURISTI-
CO, BICTOUR, LA BELLEZA DE UN PUEBLO MAGICO, MAGNUNI,
TEC, AUDIOVIS, VIMAG show as results, each one referred to with a
different activity but all based on the Design Thinking methodology,
this process applied helps to achieve the goals set for each of the pro-
jects.



INTRODUCCION

El Design Thinking ayuda a generar ideas innovadoras que centra su eficacia en enten-
der y dar solucién a las necesidades de los usuarios, es una metodologia que ofrece
a las empresas una orientacion para desarrollar procesos de innovacién a partir de
problemas tradicionales de negocio bajo las perspectivas multiples.

El Design Thinking brinda una vision holistica para la innovacién. Son equipos
multidisciplinares que siguen un proceso, entendiendo los consumidores, funciona-
rios y proveedores en el contexto donde se encuentren, generalmente inusitadas e
innovadoras. (Vianna, Vianna, K. Adler, Lucena, & Russo, 2013). Es decir, comprender
la necesidad en determinados problemas buscando una solucion.

La metodologia de Design Thinking ayuda a las empresas para poder consolidarse
con una correcta aplicacion de la metodologia desde el diagnostico de las necesidades
para que asi se puedan dar soluciones y poder llegar a un analisis en el con diferentes
herramientas como lo son el diagrama de Ishikawa y de Pareto los cuales ayudan a
identificar el producto o servicio para el analisis de una mejor calidad y poder tener
una informacién mas estructurada.

Con la creacién del prototipo y las pruebas se puede conocer a qué tipo de cliente
estara enfocado cada una de las ideas y la implementacion con lleva a que se tenga
una metodologia de Design Thinking completa, que las ideas generadas durante todo
este proceso por ende se hayan convertido en algo concreto, definiendo y priorizando
la problematica enfocandolo a un problema en el que se encontrara una solucién, or-
ganizando las ideas centrales visualizando el prototipo/s de la solucién, con la opor-
tunidad de mejorarlos buscando lo que realmente convenza al usuario fomentando la
innovacion.

Marco de referencial

El Design Thinking tiene un enfoque al Marketing y los negocios, ha formado parte
como metodologia para asi poder desarrollar propuestas educativas en este aspec-
to mediante proyectos innovadores, podria definirse como un enfoque al disefo
relacionandolo con las palabras como: empatia, creatividad y racionalidad, con la
finalidad de entender la necesidad de los usuarios, vinculandolo en el sentido ad-
ministrativo mediante la resolucion de problemas de una manera innovadora, del
mismo modo tiene un enfoque de innovacién disruptiva para crear nuevos merca-
dos generando redes de valor. La metodologia tiene dos caracteristicas principales,
la primera mediante el enfoque del usuario identificado sus necesidades para poder
llevarlas a un proceso para llevarlo a cabo mediante el conocimiento y la creatividad.
La segunda parte es mediante el proceso de investigacion, explorando los resultados,
para seleccionar y evaluarlos, para tener constantemente una retroalimentacion. Es-
tas dos caracteristicas son muy diferentes debido a que una es de observacién y otra
de investigacion.
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Esta metodologia se basa en la resolucion de problemas, mediante la investigacion y
como cada uno de los investigadores le da solucién a los mismos. A continuacion, se pre-
sentaran las partes que conforma la metodologia. Del mismo modo “La metodologia ha sido
utilizada en diferentes areas del conocimiento, desde la gestion estratégica y desarrollo de
politicas publicas hasta el desarrollo de proyectos de base tecnoldgica. Para este tltimo la
herramienta design thinking ha sido adaptada por el sistema de investigacion y desarrollo
tecnologico” Mejia-Lopez, José Alveiro, & Ruiz-Guzman, Oscar Andrés, & Gaviria-Ocam-
po, Leidy Natalia, & Ruiz-Guzman, Claudia Patricia (2019)

El principal punto es definir el problema por lo que requiere de una vision transversal
desde diferentes perspectivas e interrogarse constantemente sobre el porqué hasta que pare-
cen las respuestas mas sencillas y se emergen los verdaderos problemas. Por lo tanto, en el
siguiente articulo menciona “También existen proyectos turisticos en los que no se considera
la presencia campesina, ni de ninguna poblacién local, y donde los agentes del capital impul-
san la ecologia profunda y el conservacionismo, es decir, areas naturales sin seres humanos
en las que instalarse para controlar y explotar sus recursos”. Segrelles, J. A. (2009). Por otra
parte Navos, Oscar Telmo, Noguera, Maria Yohana, & Fuente, Lucila de la. (2015). conside-
ran “En el futuro, cada vez mas cercano y palpable, resultara imprescindible que el empren-
dedor utilice la tecnologia con creatividad e identifique nuevas necesidades de los clientes
con flexibilidad e inteligencia. Sera indispensable tener una clara y profunda mentalidad
digital”. Por lo cual es importante aprender a emprender, e innovar y diversificar opciones.
Diagnostico
Un destino turistico es un espacio fisico, con o sin una delimitacién de caracter administrativo a
analitico, en el que un visitante puede pernoctar, es una agrupacion de productos o servicios, de
actividades y experiencias, en la cadena de valor turistico y andlisis del sector. (UNWTO, 2019).

Inventario turistico: La palabra inventario proviene del latin wnwventarium, que significa “lista de
lo hallado” o “catalogo de cosas”. Segun el Diccionario de la Real Lengua Espanola (DRAE, 2019)
un inventario «es el asiento de los bienes y demas cosas pertenecientes a una persona o comuni-
dad, hecho con orden y distinciéon. Papel o instrumento en que estan escritas dichas cosas».

El inventario de recursos turisticos es un sistema dinamico que facilita la recopilacion de informa-
cion con la finalidad de evaluar las potencialidades que posee un territorio para emprender un pro-
yecto de desarrollo turistico y en ese sentido es un instrumento que garantiza la toma de decisiones.

Estos inventarios constan de requisitos fundamentales, estos son: Como se encuentran los re-
cursos turisticos, es fundamental para la toma de decisiones para un futuro desarrollo. Este debe
ser dinamico, para poder determinar las variaciones que se producen en los recursos turisticos y
eficiencia.

Paiva, Eny Doérea, Zanchetta, Margareth Santos y Londono, Camila. (2020) consideran
que “Es innegable que Design Thinking puede revolucionar la educacién, a través de su
insercion en los cursos del area de salud y configurarse en una herramienta cognitiva que
reconstruye el ingenio humano inspirado en valores humanisticos y empaticos, asegurando
la calidad de los servicios y productos, y respetando el perfil del cliente”.
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Ramirez 1998 lo clasifica de la siguiente manera (Ver Tabla 1). La infraestructura hace re-
ferencia a al desarrollo de construcciones enfocandose a un proveedor de agua, lineas de gas,
drenaje, carreteras vias de comunicacion y facilidades comerciales, asi como también define
la infraestructura turistica como la dotacion de bienes y servicios con que cuenta un territorio
y se clasifican en: Servicios basicos: Agua, electricidad, teléfono, recoleccion de basura, red
sanitaria. Transportes: Puertos, aeropuertos, autobus, taxi. Caminos: Rutas existentes, esta-
do. Servicios: Comercio, salud, educacién, comunicaciones. (Covarrubias Ramirez, 2000)
Analisis
El anélisis es la separacion de cada uno de los componentes para poder entender como estan
conformados cada uno, mediante un estudio detallado, para poder identificar las funciones
de cada uno. Dentro de la elaboracion del anélisis se utilizaron dos herramientas las cuales
son el diagrama de Pareto y el diagrama de causa y efecto (Ishikawa).

El diagrama de Pareto pertenece a las siete herramientas basicas de la calidad. El principio
de Pareto o la regla 80/20. Es una herramienta de facil aplicacion para el analisis de proble-
mas, en el que el 80 % del resultado proviene del 20 % de las causas.

El diagrama de causa y efecto es conocido por el nombre de espina de pescado de acuer-
do a su forma, es una herramienta que ayuda a estructurar informacion ayudando a dar cla-
ridad, mediante esquemas graficos de todas las causas que producen el problema, pero sin
identificar la causa raiz brindando grandes facilidades: Son representaciones visuales de los
factores que pueden contribuir a lo observado. Factores causantes en el diagrama.

El diagrama causa-efecto es un medio para ordenar, de forma concentrada, todas las cau-
sas que contribuyen a un determinado efecto.

Creacion del prototipo
Una vez evaluados los conceptos generados en las fases anteriores se crean prototipos como
son: dibujos, maquetas y modelos para evaluarlos y autoevaluarlos.

De acuerdo a las ideas la implementacion requiere procesos, para ellos es importante destacar que
los prototipos suelen ser de inspiracién por lo antes mencionadas que depende de una idea por lo que
no son muy sofisticados y complejos con la finalidad de adoptar nuevas ideas. Le prosiguen los proto-
tipos de evolucién con un enfoque mas claro y preciso contando con mas tiempo para su desarrollo.
Pruebas
Para llevar a cabo las pruebas de pertinencia al inicio de un proyecto y/o innovacion es
conveniente darlo a conocer al prospecto de cliente y esto mediante diferentes estrategias,
actualmente, el uso de la tecnologia facilita esta tarea facilitando el marketing digital, ya que
el internet hoy en dia se ha vuelto cotidiano en la vida del ser humano.

Mercadotecnia electronica

Es un conjunto de actividades que involucran el entorno electronico e internet y abarcan
desde identificar y definir, hasta satisfacer las necesidades y los deseos de los consumidores
y el mercado mediante una oferta y una comunicacion de productos tangibles e intangibles
por un intercambio que varia desde una utilidad lucrativa hasta un beneficio sin animo de
lucro para quien oferta dicho producto o servicio. (Sanchez Torres, 2019)
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Para llevar a cabo la mercadotecnia electronica es importante tomar en cuenta estrategias esto
va entre lazado con en plan estratégico de marketing:

Planificacion: para llevar a cabo la planificacion es necesario aplicar un método de comunica-
cion y darse a conocer al publico objetivo que se desea llegar.

Gestion: la gestion de lo que estas ofreciendo y mediante que lo estas ofreciendo, es necesario
tener un manejo adecuado del medio en el que estas brindando la informacion de lo que se desea
vender, con la finalidad de obtener los datos necesarios que se obtendran para poner en marcha
lo planteado.

Test: al brindar informacién sobre un producto y/o servicio es necesario establecer estrategias
de evaluacion, esto con la finalidad de saber la rentabilidad de lo que estas ofreciendo.

Medicién: es necesario medir para saber si es rentable, enfocando diferentes puntos, como el
interés adquisitivo que da a conocer el publico objetivo, la publicidad, etc.; Este proceso se puede
conocer mediante la interaccién que tienen los usuarios con la publicidad que les brindas, las
visitas a tu pagina web, los like’s al producto/servicio ofertado, asi como el porcentaje en que se
hizo viral dicha accion y ha llegado a el ptblico objetivo.

Buyer person

El Buyer Persona es un modelo arquetipico basado en un proceso de investigacion, que
representa quiénes son los compradores, qué intentan lograr, cudles son las metas que mo-
tivan su comportamiento, como piensan, como compran, porqué toman sus decisiones de
compra, donde compran y cuando deciden comprar. (Zambito, 2019)

Los buyer person suelen desglosarse de tres tipos los cuales son: A) Buyer person principal: es
quien toma directamente la decision de compra hacia un servicio o producto. B) Buyer person se-
cundario: los secundarios suelen ejercen algtn tipo de influencia sobre el Buyer persona principal.
Puede tratarse de prescriptores, asesores, influencers, referrers, etc. Los prescriptores son aquellas
figuras de autoridad que recomiendan el producto o servicio. Su opinién es decisiva y, a menudo,
no es discutida. Los influenciadores y asesores pueden desempenar un efecto positivo o negativo
sobre la decision de compra, dado que su opinion, aun no siendo vinculante, es muy respetada.
Finalmente, los referrers o recomendadores suelen limitarse a sugerir el producto o servicio, pero
carecen de la capacidad influenciadora de las otras figuras. (IVO, 2019)

Buyer person negativo: Son consideradas aquellas personas las cuales no tienen interés al-
guno por tu producto o servicio, sin en cambio si brindas una buena campana y/o publicidad
pueden verse atraidos y adquirir lo que ofertas por atraccion publicitaria.

Implementacion

La implementacién esta basada en el proceso del Design Thinking, este apartado aparece cuando
las mejores ideas generadas durante dicho proceso de idealizacion se convierten en algo concre-
to. Esto es construido por un prototipo lo cual es construido por ideas de productos y servicios
reales que puedan probarse, repartirse y refinarse, mediante los prototipos, se descubre las difi-
cultades de aplicacion y las consecuencias imprevistas y se validan las propuestas. Una vez que
el proceso de creacion de prototipos ha finalizado y se ha obtenido el producto final, el equipo
de diseno ayuda a crear una estrategia de comunicacion. (Brown & Wyatt, 2019)
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Incubacion

Son organizaciones que pueden ser tanto gubernamentales como de caracter privado que in-
centivan la creacion y crecimiento de nuevas empresas mediante procesos de capacitacion y
asesoria empresarial y aportan los elementos basicos para la creacion, gestion y desarrollo de
nuevas empresas. Tienen el objetivo de contribuir al desarrollo empresarial del estado dado
que reduce los riesgos de cierres de negocios (Isenberg, 2010).

Macroprocesos de la Incubacion

Se identifican el conjunto de los siguientes macro procesos:

Sensibilizacion: Es un impulso al emprendimiento y a la cultura empresarial como estrate-
gia de desarrollo en la sociedad. Su objetivo es transformar el proyecto de vida de las personas
hacia el emprendimiento. (Vesga & Guerrero, 2014)

Identificacion: En esta etapa se da la elaboracion de la idea, desarrollo y terminacion del
plan de negocios. El objetivo es desarrollar el plan de negocios y buscar la creacion de la em-
presa. (Vesga & Guerrero, 2014)

Formulacién: Acompanamiento de las empresas en el proceso de implantacion, operacion
y desarrollo de la empresa. El objetivo es implementar y asesorar el plan de negocios. (Vesga
& Guerrero, 2014)

Puesta en marcha: Consolidacion, seguimiento y supervivencia de la operacion de la em-
presa. El objetivo es reformular el plan de negocio y sus estrategias. (Vesga & Guerrero, 2014)

Aceleracion: Asesoramiento integral enfocado a la busqueda de nuevos mercados y desa-
rrollo de nuevos clientes. El objetivo es ampliar y generar valor agregado para la operacion de
las empresas. (Vesga & Guerrero, 2014)

El proceso de incubacion consta de 4 fases:

PRE-INCUBACION: Canaliza los requerimientos que se necesitan para poder incubar un
proyecto, cumplir con los requisitos necesarios; asi como tener las herramientas necesarias
para iniciar su proceso de incubacion.

INCUBACION: El proceso de incubacién inicia con la prueba y la validacion de su proyec-
to, seguido del objeto del negocio, creacion, pilotaje y lanzamiento o alumbramiento de este.

POS-INCUBACION: Consiste en no perder el contacto con el incubado para saber cémo
sigue el proyecto, cuales han sido sus logros dentro del mercado.

SEGUIMIENTO: La incubadora se encargara de atender las nuevas areas de oportunidad
una vez graduada la empresa.

METODOLOGIA

La metodologia que utilizan los disefladores se divide en diferentes etapas como son inspi-
racion, ideacion e innovacion.

Deteccién de necesidades

De acuerdo con las dimensiones de analisis determinando la ineficiencia de los servicios
ofrecidos en determinado lugar, se analiza cada una de las situaciones para poder adquirir
ideas y sobre todo saber cual es la idea mas conveniente.
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El sector turistico es muy importante dentro de la sociedad debido que ha tenido un
crecimiento del 10 % en el producto interno bruto mundial, en cual puede fomentar el cre-
cimiento de empleos para los ciudadanos de diferentes lugares.

Este desarrollo es un beneficio propio debido a que participamos en el papel de turistas o
mediante el desarrollo de actividades comerciales para atraer economia a un pais.

En este caso todos los proyectos tienen un enfoque turistico, ya que en la comunidad se
noté un déficit de este, sin embargo, ayuda al crecimiento de una poblacién y al reconoci-
miento de diferentes lugares como es potencializar los pueblos magicos y que estas cuentan
con importantes reservas turisticas para el pais.

Analisis

Al detectar la necesidad es importante identificar los que son similares a los mismos, pero
tomar en cuenta cada una de las caracteristicas mediante diagramas que ayudaran a entender
mejor cada una de las necesidades y poder tener una propuesta de valor mas apropiada.

El diagrama de Pareto influyo en la relacion de identificar las prioridades que se pretenden
resolver, para asi ordenarlas e identificar la principal y el diagrama de causa y efecto estruc-
turar la informacion, identificando las causas que pueden contribuir para poder identificar el
efecto, desarrollando problemas complejos.

Con ayuda de estas herramientas se concreto especificamente las necesidades que tenia
que satisfacer y mejorar el enfoque como proyecto.

Creacion del prototipo

Cada proyecto desarrolla su prototipo de diferente manera, cada uno tiene objetivos de
acuerdo con su necesidad y por lo tanto sus prototipos son diferentes, sin embargo; estan
orientados a diferentes disciplinas que se desarrollaron dentro de sus investigaciones de
estudio, desarrolladas con base a conocimiento y practica.

Con desarrollo a la tecnologia, plan de negocios y mercadotecnia electronica. Con base
a: Estrategias de marketing. Agencias de marketing. Desarrollo del turismo rural. Rutas
turisticas mediante ciclismo. Promocion de habitos de lectura y cultura. Innovacion de
artesanias. Recorridos virtuales. Desarrollo de podcasts. Plataformas digitales de compras
artesanales.

Pruebas

Con relacién a las pruebas realizadas fueron mediante el uso de buyer person donde se rea-
lizaron preguntas con enfoque a: 5Cuél es su informacion demografica¢ sEn qué trabaja y
cual es su nivel de ingresos y egresos¢ sComo luce un dia cualquiera de su trabajo¢ sCuales
son sus necesidades diarias¢ sDoénde acuden para conseguir informacioné

Principalmente esto influye con los proyectos de manera directa por los que los clientes
recomiendan si el producto / servicio fue satisfactorio para él, no obstante, se basa en ellos
sino en personas identificadas como influencers.

Dentro de estas etapas se encuentran personas que no se sientan atraidas a lo que se esta
ofertando, pero la finalidad es crear formas de atraccién y se sientan convencidas con lo que
se ofrece.
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De acuerdo con el journey map se basa en un modelo no definido, pero se toma en cuenta
el proceso de compra, también con relacion, su finalidad es conseguir que el cliente sea el centro
de organizacion y se valore su experiencia mediante el analisis de informacion para la creacion de
su cliente perfecto.

Implementacién y Consolidaciéon

Para la siguiente etapa los proyectos de emprendimiento participaron en diferentes foros tales
como: ENEIT, Expociencias y jovenes emprendedores; en las cuales deben de cumplir ciertos
requisitos para poder obtener reconocimiento y sobre todo retroalimentacioén para mejorar cada
uno de los proyectos.

Fortaleciendo proyectos innovadores que tengan solucion existente, ideas innovadoras por
medio de equipos multidisciplinarios que cuenten con asesores capacitados de acuerdo con el
area en la cual se oriente a la finalidad del proyecto, mediante lineamientos técnicos y especificos.

Estos deben ser desarrollados en diferentes sectores, tomando en cuenta que estos proyectos
se enfocan a tecnologias de informacién, comunicacion y electronica.

Expociencias es un Foro reconocido por el Movimiento Internacional para el Recreo Cientifi-
co y Técnico (MILSET) y la Red Nacional de Actividades Juveniles en Ciencia y Tecnologia, que
difunde la cultura emprendedora y encausa capacidades e iniciativas que promuevan la forma-
cion de negocios, empresas y microempresas.

Las incubadoras son excelentes herramientas para impulsar el nacimiento de empresas, pues pro-
porcionan la asistencia necesaria para crecer. Conoce cémo funcionan y aprovéchalas para empren-
der, mediante la gestacion de un plan que proyecte el desarrollo y la ejecucion del emprendimiento.

RESULTADOS

Al aplicar la metodologia a cada una de las ideas de proyectos se pudo obtener como resul-
tado cada uno de los proyectos los cuales son:

VIDNAR. La cual es una agencia de marketing digital la cual, disena, crea, difunde y
mide las estrategias de marketing digital enfocada principalmente a empresas que brinden
servicios turisticos.

BINTOUR. Tour operadora de viajes que a través de una pagina web y redes sociales
difunde los atractivos de los pueblos mégicos y sus comunidades, asi como la venta en linea
de sus artesanias implementando estrategias de marketing digital.

Pasaporte turistico Es una estrategia de marketing para la creacion de rutas para el desa-
rrollo del turismo rural y de la difusion del producto turistico.

BICTOUR. El cual consiste en disefio de rutas ciclistas como estrategia para difundir los
atractivos turisticos de las comunidades, a través del turismo rural, dirigido principalmente a
las familias hidalguenses, propiciando el contacto con la naturaleza, la historia, las costum-
bres y las tradiciones de estas comunidades fomentando un turismo responsable, enaltecien-
do los valores familiares y creando un sentido de pertenencia.

LA BELLEZA DE UN PUEBLO MAGICO. Libros con metodologia Pop-up dindmicos con
un mecanismo de preservacion de acervo histérico y cultural de los pueblos magicos.
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MAGNUNI. Da publicidad a sitios turisticos poco visitados en municipios denominados

“pueblos magicos” con la creacion de manteles interactivos con los codigos QR grabados,
que una vez escaneados lancen a paginas web oficial de MagNuni.

VIDTEC. Desarrollo de recorridos a través de realidad virtual para la difusion de mitos
y leyendas de los pueblos magicos creando casetas en puntos estratégicos de los atractivos
turisticos.

AUDIOVIS. Desarrollo de podcast turisticos como estrategia de lealtad econémica, por-
table y a la carta del producto turistico.

VIMAG. Desarrollo de una plataforma digital para la planeacion turistica de los visitantes
donde podran hacer reservaciones, compra de artesanias, acceso a mapas interactivos y con-
sulta de informacion en tiempo real.

Actualmente BINTOUR se encuentra en un proceso de incubacion y entro en la con-
vocatoria de Jovenes Emprendedores y es uno de los proyectos los cuales ya aplicado toda
la metodologia de Design Thinking al ya ofrecer un servicio como operadora de viajes por
medio de su pagina Web y redes sociales satisfaciendo las necesidades de las personas.

Los proyectos de VIDNAR y BICTOUR aplicaron para la convocatoria de Jovenes Em-
prendedores para poder sacar un financiamiento que los ayude a consolidar sus ideas y VI-
MAG se pretende vincular con el Claster Agroturistico de Tecozautla y se pueda realizar el
planeador turistico.

Discusion

En cuanto a los resultados citados anteriormente se hara una breve comparacion de los resul-
tados de este articulo con los resultados de otros autores con los proyectos similares. Empe-
zando con VINDAR. Se compara los resultados del autor Navarro Taranzona en el cual con-
siste en la puesta en marcha de un modelo de negocio consistente en una agencia que ofrece
servicios de marketing integrales y/o puntuales, con el principal objetivo de darse a conocer
y ofrecer sus servicios a todas aquellas empresas que necesitan dicho servicio para satisfacer
sus necesidades y convertirse en una empresa de referencia en el sector, mediante un trabajo
eficaz y rentable. (Navarro Taranzona, 2015) BINTTOUR y VIMAG. Estos dos resultados
del articulo tienen una similitud Comparando estos resultados con el de los autores Peréz
y Jiménez que lleva por nombre Bio Travel es una agencia de viajes dedicada al desarrollo
de actividades ecoturisticas en los departamentos de Amazonas y Bocaya, donde este busca
poder proveer una gran experiencia a sus usuarios y crear un mayor nivel de conciencia acer-
ca de la preservacion de los recursos naturales asi mismo fomentando el marketing digital.
(D’otero Perez & Jimenez Sanchez, 2010) Para el resultado Bictour y pasaporte turistico se
comparan con el resultado del autor Cedeno Arcentales en el cual su proyecto y sus resulta-
dos se basan en evidenciar que los atractivos que la zona de general villa mil que posee ade-
cuados lugares para la implementacion del ciclo turismo como una alternativa que aporte a
la oferta turistica, donde las condiciones socioeconémicas fisiograficas juegan un papel muy
importante. (Cedefio Arcentales, 2010) Para el proyecto MagNuni Como discusién para este
resultado tenemos al resultado de la autora Ollague Andrade, el cual consiste en la promo-
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cion turistica para la comunidad punta diamante de la parroquia Chongon del canto Guayaquil.
(Ollague Andrade, 2015) Audiovis en donde se compara con los de los autores Mendez & Biz el
cual es mostrar las herramientas tecnolégicas en linea que permiten la planificacion y realizacion
de viajes mediante podcast y banners, asi como por medio de redes sociales y blogs para poder
mejorar las experiencias de los usuarios en sus viajes futuros. (Mendes Thomaz & Biz, 2013) Para
VidTec, se compra con el resultado del autor Parra Cuervo el cual consiste en la instalacion de
una realidad virtual donde se puede recorrer un edificio, con una vista general donde se pueda
recorrer de forma virtual. (Parra Cuervo, 2010) Finalmente, para La belleza de un pueblo magico
aqui se compra con el resultado de la autora Serrano Sanchez la cual consiste en la elaboracion de
un libro Pop Up movil e ilustrativo para la educacion infantil de diferentes temas en especifico,
Adoptando lenguaje técnicas y materiales ilustrativos para el mismo. (Serrano Sanchez, 2015)

CONCLUSIONES

Todas estas ideas de proyectos lo que han buscado es satisfacer las necesidades de la poblacion
enfocandose en dar a conocer los atractivos turisticos ya sea por medio de viajes, recorridos
virtuales o plataformas todos con la finalidad de que se fomente el turismo, con la metodologia
Design Thinking el reto ayudo a cada una de las ideas de proyectos para poder tener una forma
de trabajar y que asi sus ideas evolucionen hasta conseguir una solucion final a los problemas o
necesidades que se hayan identificado. Esta metodologia es una forma de aprender creando, es
decir que el proceso por el cual se lleva a cabo permite ademas de aprender acerca de las diferen-
tes formas que puedan surgir para llegar al fondo de un problema y encontrar la solucion permite
aprender sobre tus clientes, algo que es muy importante si quieres que la relacion con ellos sea
totalmente satisfactoria.

Al aplicar la metodologia Design Thinking a las nueve ideas de proyectos y siguiendo el
proceso como lo muestra los resultados tres ideas de proyectos los cuales son VIDNAR, BIC-
TOUR,VIMAG actualmente se encuentran en la parte de la implementacion al participar en con-
vocatorias y vincularse con un Cluster turistico para ayudarles a consolidar sus proyectos, el caso
de BINTOUR que como una operadora de viajes ya se ha podido consolidar debido a que ha
realizado diferentes viajes a distintos lugares difundiendo los atractivos de los pueblos magico y
comunidades haciendo uso de su pagina web y de sus redes sociales lo cual implica que pueda
tener mas usuarios que conozcan la organizacion como tal, para poder brindar un buen servicio
de calidad en los destinos turisticos que ofrecen.

Lo que se busca con esta metodologia es que cada una de las ideas de proyectos se puedan
consolidar de manera que pongan en practica cada una de las actividades que realizan y que cada
una de sus necesidades se puedan satisfacer y fomentando el turismo en la poblacion.

El proceso para la implementar la metodologia consiste en una serie de pasos que se convier-
ten en un reto para los emprendedores.

Entender las necesidades de los clientes, lo que realmente buscan, los tiempos cambian y la
manera de vender y hacer llegar los productos también, conocer lo que el cliente quiere permitira
mantener un stock o una gama de productos que se desplacen rapidamente.
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Establecer previamente las lineas de accion a seguir en relacion al cliente, identificando
quienes son que buscan y de donde provienen.

Identificar las herramientas que colaboren en el proceso del disefio de ideas, con la finali-
dad de mantenerlas frescas, renovando e innovando segun lo requieran.

Promover la aplicacion de la metodologia sustentada en experiencia, favorece su aplicacion.

Los resultados de la aplicacion fomentan el interés por establecer la cultura organizacio-
nal y aplicacion de diversas técnicas probadas para el funcionamiento de las empresas.

Tabla 1. Recursos Turisticos.

RECURSOS NATURALES RECURSOS SOCIOCULTURALES DIVERSIONES
Clima Arqueologia Teatros
Playas Arte prehispanico Cines
Caza Arte colonial Centros nocturnos
Pesca Arte moderno Eventos deportivos
Parques Tradiciones y folklore
Dellezas Naturales

Fuente: Elaboracion propia en base a (Ramirez Blanco, 1998).
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