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Resumen Ejecutivo 

El objetivo principal del siguiente trabajo de investigación consiste en desarrollar un 

aplicativo móvil que permita a los usuarios obtener información detallada sobre un proyecto de 

lotes desde cualquier lugar, utilizando su dispositivo móvil, con el objetivo de lograr resolver 

todas sus dudas y ofrecer una experiencia visual gracias a la implementación de recorrido 360º 

mediante la herramienta Google earth dentro del aplicativo. 

El recorrido del usuario comienza dentro del aplicativo en donde encontrara la 

información necesaria para finalmente programar una visita guiada, reservar un lote o contactar 

directamente con un agente comercial. 

Esta idea surge a causa de la poca presencia de app móviles en el sector inmobiliario lo 

cual genera una gran complejidad para los clientes al momento de adquirir una propiedad con las 

gestiones tradicionales. 

Para llevar a cabo el desarrollo de esta plataforma digital en primer lugar se desarrolla 

una identidad de marca para la inmobiliaria Aversur la cual una vez desarrollada se aplicaron 

herramientas estratégicas como el embudo digital, el customer journey map y el recorrido del 

usuario los cuales fueron muy necesarios para identificar las necesidades, percepciones y 

expectativas del público objetivo. 

Finalmente se desarrolla la campaña de lanzamiento, “tu lote al alcance de tus manos” el 

cual tiene como objetivo comunicar de manera clara los beneficios que destacan en el uso del 

aplicativo, entre las cuales está la facilidad, seguridad y rapidez de información.  

Palabras clave: Aplicación móvil, experiencia del usuario, procesos digitales, mercado 

inmobiliario. 


