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RESUMEN

El desperdicio de alimentos es un problema que afecta a todo el mundo, tema que es
alarmante cuando en Latinoamérica existe un alto porcentaje de malnutricién lo que nos da
una idea de la mala administracién de los alimentos que hay en los hogares, por esta razon
nacié Quisine. Una aplicacion que busca ayudar a los encargados de los hogares
ecuatorianos a reducir el desperdicio de alimentos.

Con el fin de disminuir dicha problematica, la aplicacion provee un sistema en el
cual las personas ingresen todos los alimentos que tienen en casa y con dichos ingredientes,
la aplicacion buscara recetas con la mayor cantidad de alimentos ingresados posibles.
Ademas, con la intencion de que Quisine sea mas atractiva para los jovenes, la aplicacion
buscara crear una comunidad mediante la publicacion de recetas por parte de los usuarios.

Lo que se espera con esta aplicacion es ayudar a las personas a cocinar utilizando
ingredientes que tienen en casa para disminuir el impacto ambiental que tiene el
desperdicio de alimentos.

Palabras claves: Jovenes, comunidad, ayudar, administrar, desperdiciar, impacto
ambiental, disminuir, alimentos, recetas.



ABSTRACT

Food waste is a problem that affects the whole world, an issue that is alarming when
there is a high percentage of malnutrition in Latin America, which gives us an idea of the
mismanagement of food in homes. This is why Quisine was born. An application which
seeks to help those in charge of Ecuadorian households to reduce food waste.

In order to reduce this problem, the application provides a system in which people
enter all the food they have at home and with these ingredients, the application will search
for recipes with the largest amount of coincidences. In addition, with the intention of
making Quisine more attractive to young people, it will seek to create a community through
the publication of recipes by users.

What is expected with this application is to help people cook using ingredients they
have at home to reduce the environmental impact of food waste.

Keywords: Youth, community, help, manage, waste, environmental impact, decrease,
food, recipes.
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INTRODUCCION

El desperdicio de alimentos a escala global se ha convertido en un tema
preocupante, ya que se estima que al afio se desperdician 931 millones de toneladas de
alimentos en el mundo. Es importante mencionar que para considerar que un alimento fue
desperdiciado se considera que este estaba en condiciones aptas de ser consumido. Aunque
Latinoamérica solo representa el 20% del volumen total. En Ecuador, segun las estadisticas
recolectadas por Primicias, cada persona desperdicia aproximadamente 72 kilos de
alimentos al afio. El 60% de esta cifra se produce en los hogares, mientras que el otro 40%
se da en las distintas etapas de la cadena de produccion (Coba, 2020). En el 2019, en un
estudio realizado por la Escuela Nacional Superior de Arte Dramatico, se establecié que el
8.8% de la poblacion en el Ecuador estaba en extrema pobreza, estadistica en crecimiento
después de la pandemia. Este contraste de datos es fundamental para la ejecucion de un

proyecto el cual ayude a las personas a administrar mejor sus alimentos.

Con el objetivo de aportar con una herramienta innovadora que ayude a las personas
a evitar el desecho de alimentos, surge Quisine. Una aplicacion de bisqueda de recetas
desarrollada para dispositivos méviles. Quisine permite a las personas ingresar los
ingredientes que tienen en casa y buscar una receta que contenga la mayor cantidad de
recetas que contengan dichos ingredientes. Esto con el fin de que al proveerles de una
receta que use ingredientes que ya tienen en casa, se evite el desperdicio de los mismos.
Ademas, las personas podran tener nuevas experiencias culinarias con el uso de la

aplicacion, ya que esta contard con recetas de distintos lugares del mundo.
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Adicionalmente, con la intencién de mantener a los usuarios y brindarles una mejor
experiencia de navegacion, se agregara una seccién de Comunidad, para que la aplicacion
no sea simplemente para busqueda de recetas, sino que también los usuarios puedan
interactuar al compartir sus recetas y visualizar platos hechos por otras personas. Esto da un
diferenciador al proyecto, ademas de fortalecer la base de datos que utilizara la aplicacion
con el objetivo de siempre mostrar un resultado lo mas apegado posible a lo que los

usuarios necesiten.
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DESARROLLO DEL TEMA
Antecedentes

Problematica

Segun estadisticas obtenidas por Primicias en Ecuador, con la cantidad de alimentos
desperdiciados cada afio se podria llenar mas de 10 mil veces el Estadio Olimpico
Atahualpa (Coba, 2020), esto representa aproximadamente unos 334 millones de dolares lo
que posiciona al Ecuador como uno de los paises latinoamericanos donde mas se
desperdicia alimentos. Como menciona Victoria Mena, “Cuando se desperdicia alimentos
también se desperdicia los recursos como el agua, el suelo y la energia utilizados en la
produccioén de los alimentos” por lo que estima que el 28% de las tierras dedicadas al
cultivo alrededor del mundo producen alimentos que van a ser desperdiciados (El telégrafo,
2021). Segun la WWF, en el mundo se producen los suficientes alimentos como para

alimentar a todos en la Tierra (WWF, 2020).

La cantidad de desperdicios de alimentos es muy contrastante con el porcentaje de
malnutricidn en el Ecuador, ya que se estima que aproximadamente el 23% de nifios
menores a los 5 afios tienen malnutricion (Revista gestion, 2020). Segun la Unicef, Ecuador
es el segundo pais con mayor porcentaje de desnutricion en América latina y el Caribe
(Unicef, 2021). El problema es tan grande que en la Asamblea General de las Naciones
Unidas se declaré el 29 de septiembre como el Dia Internacional de Conciencia Sobre la
Pérdida y el Desperdicio de Alimentos, con el fin de generar conciencia en las personas, ya
que desperdiciar alimentos tiene consecuencias ambientales graves. Como dice Tarsicio
Granizo, director de WWF-Ecuador, “es importante modificar nuestros habitos de consumo

y no comprar mas de lo que realmente necesitamos” (WWF, 2020). Por lo que es muy
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relevante generar proyectos los cuales ayuden a evitar el desperdicio de alimentos en las

distintas partes del proceso por el que pasan los alimentos.

Con base en estas estadisticas, algunos expertos recomiendan: la planificacion de las
dietas de forma semanal para que de esta manera las personas compren los alimentos que
realmente van a consumir, mejorar el manejo de los alimentos al momento de su
almacenamiento y saber identificar cuando un alimento ya no esta realmente en su etapa de
consumo (Acosta, 2020). Desde 1993 el estado ecuatoriano ha intentado implementar
programas alimenticios para mejorar la nutricién de sus ciudadanos, aunque entre el 2014 y
2018 la curva de desnutricion aumentd un 2.4% (UNICEF, 2021) lo que da un indicio del

poco éxito que han tenido estos programas.

Objetivo

El objetivo de esta investigacion es crear una aplicacion que ayude a optimizar la
administracion de alimentos por parte de los ecuatorianos. La funcion principal de la
aplicacion es que los usuarios ingresen los alimentos que tienen en casa para que la
aplicacion les recomiende recetas con la mayor cantidad de ingredientes ingresados por los
usuarios. De esta manera se evitaria el desperdicio de alimentos. Ademas, se quiere generar
una comunidad en la cual las personas generen contenido culinario. Lo que se busca con
estos aspectos, tanto el social como la busqueda de recetas, es generar indirectamente una

cultura de responsabilidad alimentaria en el pais.

Metodologia
Para la investigacion se utilizo la metodologia del libro The designing for growth

gue es una guia paso a paso para realizar un proyecto como el que se ejecuto. El libro esta
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basado en la metodologia del Design Thinking. Esta metodologia consiste en generar ideas
innovadoras para entender y dar soluciones a problemas reales. Esta metodologia
comprende en preguntarse: “What is?” Para iniciar se debe explorar el presente para
conocer las problematicas de las personas y analizar cémo solucionarlas. “What if?” Esta
etapa consiste en analizar y prototipar algo que pueda ayudar a las personas con la
problemética definida. “What wows?” Esta es una etapa muy importante, ya que se analiza
lo que se puede entregar a nuestro grupo objetivo. “What works?” en esta parte se lleva
todo a la accion (Liedtka y Ogilvie, 2011). Es importante realizar este proceso con el fin de
analizar todas las perspectivas posibles, hacer pruebas, ver qué tan factible y exitoso puede

ser el producto que se planea desarrollar.

Siguiendo los pasos de la guia del libro lo primero que se realiz6 fue identificar una
problematica y analizar cudl era el panorama actual de la misma. Se planifico qué se podria
desarrollar, una vez consolidada la idea se plante6 los objetivos y se identificd a los
posibles grupos objetivos. Los grupos objetivos eran: Personas encargadas de los hogares
ecuatorianos, jévenes universitarios y personas que viven solas. Una vez recolectada y
analizada la informacion se pudo generar un concepto y prototipo del proyecto de manera

mas clara.

Elaborado el concepto, se realizé un benchmarking de las mejores aplicaciones que
ya existen en el mercado, para que con la informacion recolectada y la idea inicial se pueda
crear un producto novedoso y diferente a los ya existentes. Con toda esta informacion se
paso finalmente al prototipado de la idea para que a traves de la identidad visual y

funciones de la aplicacion esta sea lo mas intuitiva y atractiva para el publico objetivo.
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Investigacion

Desarrollo

El objetivo de las entrevistas fue identificar cuél es el grupo objetivo para el cual se
debe desarrollar la aplicacion, cuales son las necesidades que no estan cubiertas dentro de
este grupo y cudl es su nivel de conciencia frente al desperdicio de alimentos. Para que con
estos datos recolectados se pueda desarrollar un producto 6ptimo que ayude a disminuir la
problematica.

Anélisis

Las entrevistas se realizaron a 20 personas de los distintos grupos, 10 estudiantes
universitarios, 8 encargadas del hogar y 2 profesionales que viven solos. Los datos
obtenidos muestran que al menos el 60% de los entrevistados es consciente y le interesa el
medio ambiente, por lo que les gustaria administrar mejor sus alimentos. Aunque el 90% de
las personas dijeron que no tienen una planificacion de lo que van a cocinar durante la
semana por lo que hacen sus compras con base en lo que ya saben cocinar o lo que en ese

momento les llame la atencidn.

Aun cuando el 90% de los entrevistados no planifica sus compras, solamente el 40%
de las personas intentaban desechar la menor cantidad de alimentos posible. Este porcentaje
pertenece netamente a las personas encargadas de los hogares, cuya edad es mayor a los 40
afios. Argumentando que, debido a su experiencia en la cocina buscaban recetas que les
ayuden a optimizar estos alimentos, asi mismo este grupo de personas se negd totalmente al
uso de una nueva aplicacion en su vida diaria. Debido a la falta de conocimiento

tecnoldgico, razon por la cual no serian un grupo objetivo importante para la aplicacion.
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Por otra parte, el 50% de las personas entrevistadas corresponden a estudiantes
universitarios. Quiénes comentaron que desechan muchos alimentos por falta de tiempo o
experiencia a la hora de cocinar, asi mismo, comentaron que el tema ambiental, econémico
y saludable es algo fundamental en sus vidas. Argumentando que, si les gustaria
administrar mejor sus alimentos. Este grupo se vio muy abierto a descargar una nueva
aplicacion especializada en recetas, ya que actualmente cuando desean cocinar algo nuevo

lo buscan en Google 0 YouTube.

Algo importante de la investigacién es que el 100% de las personas actualmente usa
un dispositivo movil para buscar recetas. Algunos buscan en redes sociales como Facebook,
Instagram, TikTok o YouTube, aunque también usan el buscador de Google debido a la
gran variedad de resultados que pueden obtener. Dejando como indicio de que las personas
les gusta interactuar con recetas publicadas por otras personas o a su vez tener una amplia

variedad de resultados.

El proyecto

Conceptualizacion

Como ya se menciond previamente, la idea del proyecto es ayudar a las personas a
evitar el desecho de alimentos a través de una aplicacion movil. Aplicacién en la que las
personas ingresen los ingredientes que tienen en casa y la aplicacion les proporcione recetas
lo méas apegadas a lo ingresado por los usuarios. Basandose en esto, en el primer prototipo

se pensd en una aplicacion que cumpla dicha funcion.

Después de aplicar el método de Design Thinking, se identifico las necesidades del

grupo objetivo. Estas necesidades serian cubiertas a través de ciertas funciones para que la
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aplicacion sea funcional y atractiva. Por esto se incrementd una nueva seccion que funciona
como una red social en la que las personas puedan interactuar con la aplicacién mediante el
intercambio de recetas entre usuarios. Esto haria que el alcance de la aplicacién sea mayor,

ya que las personas no entrarian simplemente a buscar una receta que necesiten, sino que

también podrian conocer nuevas recetas y tener nuevas experiencias culinarias.

Prototipado

lHustracion 1. Imagen de primer prototipo

Los prototipos de la aplicacion han ido cambiando segun el avance de la
investigacion, pruebas de usuarios y recomendaciones de expertos en distintas ramas como
disefio y desarrollo. Quisine ha evolucionado con el objetivo de conseguir una aplicacién
Optima y amigable con los usuarios. En un principio la aplicacion estaba direccionada

totalmente a la busqueda de recetas, por esto se incluy6 una herramienta de
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recomendaciones en base al usuario en la pagina de inicio, Posteriormente esta herramienta

seria eliminada, ya que podia ser invasivo para los usuarios.

&

lHustracion 2. Prototipo de aplicacion

Con el avance de la investigacion y las pruebas de usuario se le fueron haciendo
modificaciones al prototipo inicial. En el &mbito de disefio, el cambio més grande se dio en
la identidad visual de la aplicacion, porque se modificaron los colores y el nombre debido a
que estos no estaban comunicando lo deseado. En el tema de funcionalidad se eliminé la
opcidn de que los usuarios no suban una receta sin foto, se elimino la forma cuadriculada
de ver las publicaciones en los perfiles de usuario y se agregd un botén de compartir. Todos

estos cambios han sido aprobados por expertos en las areas de disefio y desarrollo.
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llustracion 3. Prototipo de Figma

Desarrollo tecnolégico

Para el desarrollo tecnologico de la aplicacion en sus distintas etapas se utilizara
diversas herramientas. En la fase de prototipado y definicion, se uso adobe ilustrador para
realizar temas de imagen, ademas de la herramienta de Figma la cual permite tener un
prototipo funcional de navegacion. En la fase de desarrollo se utilizaron herramientas como
HTML, CSS, TypeScript, Angular y lonic las cuales permitiran desarrollar el prototipo de

usuario el cual se planted entregar como proyecto final de carrera.
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llustracion 4.Diagrama de la arquitectura tecnologica
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Resultado final

Quisine es una aplicacion mavil la cual busca adaptarse a la vida diaria de las
personas y convertirse en una herramienta de ayuda para disminuir el desperdicio de
alimentos. Para lograr el objetivo del proyecto se incorporaron una red social, en la que las
personas puedan compartir sus recetas, esto tiene dos objetivos: el primer objetivo es que la
base de datos de la aplicacion sea lo suficientemente grande para que las personas siempre
tengan una respuesta en sus basquedas y el segundo objetivo es que las personas entren a la

app no solo cuando necesiten buscar una receta, sino también para entretenerse.

COMUNIDAD

@username

) Megusta (=) Comentar <7 Favoritos

llustracion 5. Captura de pantalla de la seccion de comunidad de Quisine

La funcion de red social tiene un apartado para agregar una nueva receta, en la que

los usuarios pueden subir pardmetros como una foto, el nombre de la receta, ingredientes,
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instrucciones y un link de un video de YouTube. Esto se mostrara en la seccién de
comunidad en la que se debe contar con una cuenta para interactuar. En su version de
lanzamiento, la aplicacion mostrara las recetas de todos los usuarios sin filtro de personas a

las que el usuario sigue para que el feed que las personas siempre tenga contenido.

AGREGAR RECETA

Seleccionar una
imagen

] Choose File | No file chosen

Nombre de la receta

Ingresa tus ingredientes

Ingresa las intrucciones

Video (Opcicnal)

Categoria

llustracion 6. Captura de pantalla de la seccion de agregar recetas de Quisine

Como funcién principal de la aplicacion, esta la busqueda de recetas mediante el
ingreso de ingredientes. Esto consiste en que las personas ingresan en la barra de busqueda
el nombre de los productos que tienen en casa, creando una lista de ingredientes para que

con eso la aplicacion busque la mayor cantidad de recetas. Para garantizar mejores
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resultados, se pondra un nimero minimo de ingredientes. De manera que la busqueda se
realiza una vez se tenga la lista de ingredientes y una vez obtenidos los resultados, el

usuario tendré la posibilidad de elegir la receta que mejor se acomode a sus necesidades.

QUISINE

Fresas

Huevos

Avena

Jamon

lustracidn 7. Captura de pantalla de la seccion principal de Quisine

Plan de negocios

En el mercado actual algo que diferencia a Quisine es su funcion de red social, ya
que otras aplicaciones como: Tasty, Food Netwotk, Healthy Food, Mealime y Cronometer
son aplicaciones netamente de recetas. La red social es una funcién que abre muchos
caminos en temas de monetizacion, pues se puede generar distintos tipos de ingresos, los

cuales se detallaran mas adelante en esta seccién. Esta funcién busca llamar la atencién de
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mas usuarios creando dos tipos de usuarios: los recurrentes y los esporadicos. Los usuarios
recurrentes seran aquellos que no solo entran a la aplicacion en blsqueda de una receta,
sino que entraran a la aplicacion para explorar la red social. Por otro lado, los usuarios

esporadicos seran aquellos que usaran la aplicacién solo para ver una receta.

Para poder tener una proyeccion de los posibles usuarios que podrian utilizar la
aplicacion se tomo en cuenta el nimero de estudiantes universitarios que existen en el
Ecuador. Segun cifras del boletin anual de la secretaria de educacion superior recolectadas
en agosto del 2020 dentro del sistema de educacion superior tanto en institutos como en
universidades existen 632.541 estudiantes (Rosales, 2020). El grupo objetivo del proyecto
son estudiantes foraneos, por lo se toma como referencia estudios realizados por El
universo, el cual determina que en la UESS existe un 30% de estudiantes de distintas (El
universo, 2014). Asi mismo, en un estudio hecho por un estudiante de la Universidad San
francisco de Quito se determina que en las dos universidades méas grandes de Riobamba
existe un porcentaje mayor al 30% que corresponde a estudiantes foraneos (Romero, 2017).
Este estudio en 3 universidades importantes del pais puede dar una idea de que en cada
universidad existe alrededor de 30% de estudiantes foraneos, arrojando un aproximado de
189.000 mil posibles usuarios. De esta cifra se tomé que solamente el 20% de personas
pueden convertirse en usuarios recurrentes y un 7% pueden convertirse en usuarios
esporadicos. Estas cifras son detalladas en los anexos. Esto sera importante para generar
alianzas y generar ingresos. Para lograr captar esos usuarios se va a promocionar la

aplicacion dentro de redes sociales como TikTok e Instagram.



24

Con una posible cantidad de usuarios identificados se escoge el tipo de
monetizacion que se va a utilizar en la aplicacién, que seran los anuncios nativos. Los
anuncios nativos estan tomando mas fuerza en los Gltimos afios dentro del mercado, esto
debido a la forma en que estos se adaptan a las aplicaciones que los adoptan, siendo poco
invasivos y teniendo un mejor alcance. Segln datos de Outbrain, “Los consumidores
visualizan los anuncios nativos un 53% mas que los anuncios graficos”. Ademas, los
usuarios prefieren un 87% este tipo de anuncios (Outbrain, 2019). La versatilidad de este

tipo de anuncios hara que se tenga éxito comunicando un mensaje a los usuarios.

Finalmente, para lograr una rentabilidad en este proyecto, la monetizacién se basara
en anuncios, pero se los dividira de tres maneras. El primero serd mediante la alianza con
empresas ofreciéndoles un plan de 10 dolares al mes con la opcidn de que esta pueda
publicar 30 anuncios durante este periodo, por lo que para las proyecciones se estimo6 10
alianzas, lo que generaria $2000 ddlares mensuales. La segunda opcién es mediante la
promocion de publicaciones de los usuarios de la aplicacién. Por cada promocion deberan
pagar $1 délar, para la proyeccion se estim6 que solo 40 personas deseen promocionar 2
publicaciones cada una, ingresando $80 dolares mensuales. Finalmente, se puede generar
ingresos mediante anuncios de Google, este método es el que menos ingresos genera. ya
que el costo por visualizacion es muy bajo y que como el portal de Google indica, en un
afio con 50000 visualizaciones se puede generar 1900 dolares (Google AdSense, 2022).
Con todos estos métodos de monetizacion se lograré que el proyecto Quisine sea rentable,
debido a que los ingresos no superan los egresos anuales los cuales con las proyecciones no

superan los 13 mil dolares, esto haciendo proyecciones con nimeros minimos.
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CONCLUSIONES

En el mundo existe un alto indice de desperdicio de alimentos que causan un gran
impacto en el &mbito econdmico y ambiental. Por esto se necesita generar proyectos que
ayuden a disminuir el desperdicio de alimentos en el Ecuador. Después del estudio de la
situacion se determind que los hogares son lo que mas desperdician los alimentos dentro de
la cadena alimenticia. Una vez identificado donde estéa el problema se pasé al proceso de
segmentacion de mercado en donde se identifico al publico objetivo dentro del grupo
previamente definido. En entrevistas con el grupo objetivo, que son los jovenes
universitarios que viven solos, se pudo evidenciar algunos de los problemas que pueden ser

los causantes del desperdicio de alimentos.

Unos de los principales problemas que se identifico es que las personas no tienen
una cultura de planeacién al momento de realizar la compra de alimentos, siendo esta una
de las principales causas del desperdicio de alimentos. Generar un cambio en la cultura de
las personas puede ser un proceso a largo plazo, ademas que dependera de la apertura que
las personas tengan para cambiar esta forma de pensar. Por esta situacion se considerd
importante generar una aplicacion, la cual pueda incorporarse a la vida diaria de las
personas en el momento en el que se descarguen. Ya que este proyecto no tiene como
objetivo planificar antes de comprar, dado que ya existen aplicaciones en el mercado que se
dedican a dicha tarea. Lo que se busca Quisine es ayudar a administrar los alimentos que
las personas ya tienen en casa, convirtiendo al proyecto en una herramienta de ayuda, mas

no en una herramienta guia.
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ANEXOS
ANEXO A: ANALISIS FINANCIERO DE EGRESOS
COSTOS 2022 2023 2024 2025 2026
Costos fijos
Arriendo oficina $2.400| $2.424| $2.448| $2.473 $2.497
Internet $540 $545 $551 $556 $562
Equipos $750 $758 $765 $773 $780
Sueldos (Ing. Sistemas+
contador)**Medio tiempo** $5.100| $5.100| $5.100| $5.100 $5.100
Otros $1.200| $1.212| $1.224| $1.236 $1.249
Publicidad
Instagram $1.200| $1.260| $1.336| $1.429 $1.543
TikTok $630 $662 $701 $750 $810
TOTAL $11.820| $11.960| $12.125| $12.318| $12.542
ANEXO B: TABLA DE USUARIOS
USUARIOS CANTIDAD PORCENTAJE
Estudiantes universitarios del Ecuador 632.541 100%
Estudiantes foraneos 189.762 30%
POSIBLES USUARIOS 37.952 20%
USUARIOS ESPORADICOS 13.283 7%
ANEXO C: TABLA DE INGRESOS
2022 2023 2024 2025 2026
Ingresos por anuncios de
google $240,00 $252,00| $267,12 $285,82 $308,68
Ingresos por anuncios
nativos de la app $960,00| $1.008,00| $1.068,48| $1.143,27| $1.234,74
Venta de espacio de
anuncios en la app $25.920,00| $27.216,00| $28.848,96 | $30.868,39| $33.337,86
INGRESOS TOTALES | $27.120,00| $28.476,00| $30.184,56 | $32.297,48| $34.881,28
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ANEXO D: ANALISIS DE INGRESOS POR ANUNCIOS DE GOOGLE

Ingreso por vista Vistas diarias | Ingreso Mensual

$0,06 10000 $20,00

ANEXO E: ANALISIS DE INGRESO POR ANUNCIOS DE USUARIOS DENTRO DE

LA APP
COST |PERSONA | ANUNCIOS x ANUNCIOS TOTALES | INGRESSO
@) S persona AL MES POR MES
$1,0 40 2 80 $80,0

ANEXO F: ANALISIS DE INGRESO POR ALIANZAS CON EMPRESAS

2022 | 2023 2024 2025 2026

UTILIDAD NETA

$4.686 | $5.843 $7.313| $9.143| $11.390

RENTABILIDAD/VENTAS 17,3%| 20,5% 24,2% 28,3% 32,7%

ANEXO G: TABLA DE UTILIDAD

ANUNCIOS

INGRESOS POR MES
MENSUAL | EMPRESAS | ANUNCIOS

$15,00

$180,00 12

$2.160,00




