| AN\ UNIVERSIDAD
G| ReBr#ta {3 SAN SEBASTIAN

P/ VOCACION POR LA EXCELENCIA

(=1 -13 NNOVA

Prototipado




oy = | UNIVERSIDAD
o7 ReBr#ta @mm SEBASTIAN
o 3 =i g R YOCACKON FOR LA EXCELENCIA

Contenido
1. T o o [UTeloiTe] o I TSSO PTOUPTOPPOPRRPPRPIO 3
2. ¢Qué es un prototipo y para qué sirve PrototiPar? ......ceeeiiieee e 4
N I o To T L=l o o) o) e Yo 13PTSR 5
4. Las etapas del proceso de prototipado......c.ueieiciiiei e 6
N o 1T o =] S 6
L o] 1Y o U1 PP TP 6
O T o o] o -1 PSSP PO PPRPTOP 7
O Yo =Y o Lo LT USSR 7
5. Recomendaciones Para PrototiPar ........cccueeeieiiiee et e et e et e e e e aree e e e b e e e e enrae e e enres 8
6. Las principales herramientas Utilizadas .........ccccueeieiiiie e 9
6.1 DefiniCion del PrototiPO .....ciicciee et e ettt e e e et te e e e e bte e e e ebaeeeeebeeeeseantaeaeeans 9
I [V T=] o o [T S ST 12
6.3, RetroalimeNntacion.......coouiiiiiiiiie ettt ettt et e st e b e nane s 13
S = o T[T [ o Yo < B 15
(R I \V T o = e [l =D oLl g (=] o[ - S 17
7. Caso de éxito: Wayki — Jorge Prieto, CTO y fundador........ccooeeuiiieicciieeicee et 19
Referencias BibliOgrafiCas .......ciucuiie i e e ee e e e 23




S5 B UNIVERSIDAD
H SAN SEBASTIAN

¥ vOCACKS FORE LA EOCTLENOA

Objetivo: En esta clase se busca que el alumno comprenda el aporte
que realiza el construir prototipos de baja resoluciéon de la solucién
para continuar el aprendizaje, enfocado ahora, en la interaccién que

tiene el usuario con esta.

1. Introduccion

El prototipado es una etapa relevante del proceso de design thinking, ya
gue permite materializar las ideas en formas tangibles que se pueden probar
con los usuarios. El objetivo del prototipado es aprender de forma rapida y
econdmica sobre la viabilidad y la deseabilidad de la solucién propuesta, asi
como recibir retroalimentaciéon que permita mejorarla. Un prototipo es una
representacion simplificada de la solucion, que puede ser desde un dibujo, un
modelo en papel, una maqueta, hasta un producto minimo viable que tenga
las funciones basicas para validar el concepto.
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2. ¢Qué es un prototipo y para qué sirve prototipar?

Un prototipo es una versiéon temprana y de baja resolucidon (no
terminado 100%) del producto o servicio que busca ser testeada por los
potenciales usuarios con el fin de validar aspectos criticos de esta propuesta,
asi como identificar nuevos descubrimientos que ayuden a mejorarla. Los
prototipos se tienden a asociar a maquetas o a productos tangibles, pero en
realidad existe una amplia gama de alternativas que van desde post-it con
ideas, una maqueta o un producto minimo viable, hasta juegos de roles que
permiten experimentar un servicio o también una representacion grafica de
como seria la interaccién entre el usuario y la solucion. Esta etapa se centra en
validar la viabilidad de la solucién utilizando evaluaciones e incorporando los
ajustes necesarios detectados mediante estas pruebas que implican la
interaccion con el usuario para ir dando forma a la solucion final a desarrollar.
Esta etapa ayuda a recopilar comentarios u observaciones desde la perspectiva
de los usuarios, generando un proceso de mejora continua para la solucién en
cuestidon. En otras palabras, prototipar permite definir y clarificar los atributos
gue tendra la solucién, mediante un proceso iterativo con el usuario.

“Prototipar es resolver problemas” — Tom Kelley
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3. Tipos de prototipos

Como se menciond en el punto anterior, los prototipos buscan
interactuar con el usuario de forma de buscar nuevo conocimiento y enfocar
las caracteristicas que debe tener la solucion final, es por esto que no se
restringen a una sola categoria, sino que existen multiples tipos de prototipos,
dependiendo de lo que se quiere probar, el tipo de solucidn y el usuario en
cuestion. A continuacidn, se detallan los tipos de prototipos:

Producto minimo viable: corresponde a una representacion inicial de
la solucién de forma de poder validar su funcionamiento.

Prototipo funcional: son prototipos que buscan demostrar en
funcionamiento, como su nombre lo dice, y cdmo es la interaccion
del usuario con la solucion.

Prueba de concepto: se enfocan en validar puntos especificos que
permitan descubrir nueva informacidn para asi avanzar en el disefio
de la solucion final. Coloquialmente, se habla de versiones Alpha,
beta, gama, etc. Para las distintas versiones que son testeadas.




UNIVERSIDAD
SAN SEBASTIAN

VOCACIN FOR LA EXCELENCIA

) ReBruta ()

4. Las etapas del proceso de prototipado

Para llevar a cabo un prototipado de forma correcta debemos
considerar las distintas etapas que comprenden este proceso. A continuacion,
se detalla cada una de ellas:

4.1. Hipétesis

En primer lugar, debemos definir la hipdtesis que queremos probar con
nuestro prototipo. Por ejemplo, el producto minimo viable permite testear con
un usuario el funcionamiento de una nueva tecnologia, éfunciona de forma
fluida?, éentrega la informacién que requiero de manera fidedigna vy
oportuna?, etc.

4.2. Construir

Una vez definida la hipdtesis que queremos probar, se procede a
construir el prototipo, defiendo cudl es la mejor alternativa en funcién del
tiempo disponible y los recursos. Existen prototipos que representan
aprendizaje rapido, como son por ejemplo prototipos de papel, entrevistas con
clientes o experimentos con productos minimos viables, y, por otro lado, hay
otros que son de aprendizaje mas lento como un plan de negocios, estudio de
mercado o un estudio de un piloto, entre otros. Algunos prototipos requieren
mayor resolucion que otros, dependiendo de la hipdtesis que se quiere probar
o validar.
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4.3. Probar

Luego de construir el prototipo se debe pasar a la etapa de pruebas en
la cual se evalua el comportamiento en funcion de la hipétesis definida al inicio
de la fase de prototipado.

4.4. Aprender

Se debe recordar que, al prototipar, se busca identificar nueva
informacion asociada a la solucidn, desde el punto de vista del usuario, por
tanto, es fundamental identificar qué aspectos son correctos y cuales se deben
corregir para avanzar en el disefio de la solucidn final.
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5. Recomendaciones para prototipar

Oscar Waldes fue un disefiador industrial que se dedicé a la
investigacidn sobre el disefio centrado en el usuario. A partir de su experiencia
y observacion, formuld 10 principios basicos para realizar prototipos de forma
efectiva y creativa.

Visual y tangible.

Mirada de principiante, mirada fresca (olvidar conocimientos
previos).

No te enamores de las primeras ideas, crea alternativas.

Mantente a gusto en estado liquido (al comienzo no esta claro para
dénde ir “sélido”).

Empieza con baja fidelidad, itera y refina (barato a mas caro).

Busca feedback, exponte a la critica antes de refinar.

Aprende rapido, fallando temprano y de forma barata.

Usa técnicas de creatividad para nuevos prototipos, cuestiona el
status quo.

Modelos Shrek: prototipos extremos que sirven para el debate y
aprendizaje.

Seguimiento de aprendizajes, insights y progreso.

Pag. 8



|
1l

'a' = | ERST0A
. Hﬁ ReBr#ta (@) sivsesasria

¥ VDCADCON FOR L EXCELENOA

6. Las principales herramientas utilizadas

En esta parte de la clase revisaremos las principales herramientas
utilizadas en el proceso de prototipado, para lo cual nos basaremos en el
Innovakit desarrollado por NOVO de la Universidad San Sebastian®.

6.1 Definicion del prototipo

Permite revisar las ideas que se quieren implementar de forma de
seleccionar las que posteriormente seran testeadas. Para esto, lo esencial es
tener claridad de qué es lo que se quiere probar con el prototipo, por ejemplo,
el uso o experiencia del usuario, la ergonomia, la eficiencia o su factibilidad,
entre otras alternativas. Con esta definicidn se puede avanzar a seleccionar las
ideas que se requieren testear y agruparlas para disefiar un prototipo que
permita testearlas con el usuario. Al igual que en etapas anteriores, es
fundamental complementar el trabajo con la informacion recopilada en etapas
anteriores y estar atentos a los nuevos descubrimientos que deban ser
incorporados al disefio de la solucion.

»# ¢COmo se usa esta herramienta?

Se comienza por hacer un mapa de los momentos mas relevantes en la
experiencia del usuario, buscando identificar las mejoras que requiere
la solucion y las motivaciones o argumentos que hay detras de cada una
de estas.
La informacion se estructura en 3 columnas que representan los
siguientes conceptos:

Conocimiento.

Apoyo y/o acceso.

Experiencia.

Link: HERRAMIENTAS INNOVACION — Innovakit (uss.cl)
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Se deben llenar cada una de estas con los puntos clave de los usuarios
en relacién con las instancias definidas. Es importante que los registros
representen cada etapa del viaje del usuario y no se concentren en una
etapa en particular.

Luego, se procede a revisar los conceptos y realizar los cambios o
mejoras que se podrian realizar en cada instancia. Adicionalmente, se
pueden utilizar varias plantillas para comparar y complementar la
informacion.

Con este andlisis se procede a revisar las ideas generadas en la etapa
anterior (ideacidon) para seleccionar aquellas ideas que podrian aportar
a generar las modificaciones definidas en el punto n.2 4.

A continuacion, se define cuales ideas son las que tienen un mayor
impacto en la experiencia del usuario y que, por tanto, se deben abordar
en una primera etapa. Para esto se debe definir cual es la hipotesis a
probar y el tipo de prototipo que permita probar esta y que sea acorde
a los recursos y tiempos con que cuenta el equipo.
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CONOCIMIENTO

Identificar hitos
relevantes del viaje
del usuario

Siembra, riego,
cosechay
comercializacién de
las hortalizas.

APOYO/ACCESO

Identificar puntos de
contactos con los
usuarios, pueden ser
ferias especializadas,
rodeos o trabajo con
cooperativas.

EXPERIENCIA

Evaluar la satisfaccién
del productor en todo
momento, desde la
implementacion del
sistema hasta la
cosecha.

Asegurarse de que
se comprendan las
particularidades del
sector,
incorporando datos
como climay
genética en su
toma de decisién.

éQué te gustaria
cambiar de este hito?

Facilitar el acceso a
nuevas tecnologias
mediante
capacitaciones y
difusién de sus
beneficios y facilidad
deusoe
implementacion.

Disefiar una experiencia
enfocada en los
usuarios, con una
interfaz simple e
intuitiva y considerar
una capacitacién e
implementacion
personalizada, sumada
al seguimiento continuo.

Crear un sistema de
monitoreo basado
en sensores y datos
para potenciar los
rendimientos y
reducir los riesgos.

Mapa de conceptos
de la idea de solucion

Establecer alianzas
con proveedores de
tecnologias agricolas
para ofrecer soporte

técnico y acceso a

dispositivos.

Desarrollar una
plataforma digital que
integre la informacion
relevante para la toma

de decisiones.

Tabla 1. Ejemplo: Fomentar acceso de tecnologia en el rubro de produccién de hortalizas

Fuente: Innovakit — NOVO USS.
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6.2. Blueprint

El blueprint o plano corresponde a un diagrama que ayuda a
visualizar las relaciones entre las personas con los procesos e identificar los
distintos puntos en que existe interaccion fisica o digital relacionados al viaje
gue realiza el usuario. El objetivo que busca esta herramienta es entender el
comportamiento de los usuarios respecto de la solucién propuesta, ya sea esta
un producto o servicio, siempre buscando mejorar la experiencia de las
personas. Para esto, se deben identificar las oportunidades de mejora que
existen en cada punto de interaccion con los clientes, logrando disminuir la
brecha entre cémo se disefia, que debe funcionar un producto o servicio
respecto de cédmo ocurre esto en la realidad.

» ¢COmo se usa esta herramienta?

La plantilla define 5 filas para el ingreso de la informacion:
Evidencia fisica: describe la interaccidon que ocurre
Acciones del usuario: actividades e interacciones por las que los
usuarios experimentan, segun definido en la evidencia fisica.
Acciones visibles: son aquellas que ocurren frente al usuario, por
ejemplo, interaccién entre personas o de una persona con una
plataforma.
Acciones invisibles: son acciones que se llevan a cabo, pero que el
usuario no las percibe, ejemplo, el funcionamiento de una
plataforma web requiere de un equipo de Tl para operar.
Procesos de soporte: acciones que realiza el equipo para entregar
el producto o servicio a los usuarios.

Se deben llenar los distintos campos y siempre mantener el orden

cronolégico en que ocurren las distintas interacciones. Luego, identificar

en qué puntos el equipo realiza las acciones de apoyo para entregar la

solucion.

Pag. 12
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Pagina web

Seguimiento a
compra

Entrega de los
productos

Compra insumos
agricolas online

Recepcion conforme
de su compra

Recibe un correo
con informacion de
la compra, lugary
fecha de entrega

Repartidor hace
entrega de la
compra y valida que
todo esté en orden

Conecta a servidor
para entregar

informacién
Valida transaccién Activa el proceso Se cierra el proceso
online de despacho desde de venta en el

el centro de
distribucidén

sistema con
recepcién conforme

Tabla 2. Ejemplo: compra de insumos para el campo en una plataforma online.

Fuente: Innovakit — NOVO USS.

6.3. Retroalimentacion

Esta herramienta busca estructurar el proceso de
retroalimentacion de un prototipo para mejorar el disefio en que se esta
trabajando. Esto se logra identificando los atributos y caracteristicas que
requieren ser abordados para mejorar la experiencia del usuario. Para esto se
necesita llevar un registro de los comentarios o sugerencias que entreguen los
usuarios al experimentar el prototipo de solucidn en cuestidon, pero este
registro debe tener una estructura que permita facilitar su analisis posterior
para identificar qué factores seran trabajados para mejorar el disefio de la
solucion.

Pag. 13
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» ¢COmo se usa esta herramienta?

Se necesita tener la definicion del usuario de forma previa a utilizar
la herramienta. Luego, la interaccion del usuario con el prototipo
debe llevarse a cabo en condiciones que sean lo mas cercanas
posibles a déonde sera implementada la solucién final.

Los participantes del equipo deben definir sus roles para el registro
de la informacidn, se pueden tomar notas, entrevistar al usuario
posterior a su interaccion, fotografias, etc.

La clave es identificar de forma precisa qué funciond y qué no, e

idealmente porqué no, de forma de trabajar en las mejoras.

éQué funciond?
La app permitio el registro de la informacion
en tiempo real

éQué confundié?

Falté capacitar a los encargados para cuando
existen errores en registros, cdmo corregirlos
para no afectar los reportes.

¢Qué no funcioné?

El reporte de los datos entrega totales por
cosechero, pero no consolida los datos por
predio.

El registro de datos manual es propenso a
errores

¢Qué nuevas ideas surgieron?

Incorporar nuevos reportes que permitan no
solo entregar los kilos cosechados para los
cosecheros, sino contar con registro en
tiempo real de rendimientos por predio.

Incorporar un escaneo de QR para identificar
al cosechero para disminuir tipeo de
informacién y los errores que podrian existir.

Tabla 3. Ejemplo: app para registrar kilos cosechados por cada cosechero

Fuente: Innovakit — NOVO USS.
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6.4. Learning loop

Corresponde a un ciclo de aprendizaje que busca generar una visidon
general de cdmo los cambios en la solucidon repercuten en el proceso de
prototipado. Consta de 4 etapas iterativas que se deben llevar a cabo para
implementar la propuesta de solucién, logrando identificar los aspectos que
funcionan, asi como los que se deben trabajar para mejorar, ya sea durante el
proceso de prototipado, como de implementacion de la solucién. Se enfoca en
sistematizar el aprendizaje, buscando un aprendizaje continuo. Las 4 etapas
gue lo componen son las siguientes:

Recopilacién de historias y descubrimientos.
Priorizacion de comentarios y soluciones.
Seguimientos de indicadores y progreso.
Revisidn de los resultados e impacto.

» ¢COmo se usa esta herramienta?
Antes de comenzar, es importante definir cuales son los indicadores
criticos del proyecto de forma de evaluarlos en el punto n.2 3.
Se sugiere comenzar por la recopilacién de historias y descubrimientos
en la cual se deben volver a evaluar las necesidades y el contexto en el
gue se quiere probar la idea, de forma de definir si esta tiene una
coherencia con las historias y descubrimientos recopilados.
El segundo paso es avanzar con la priorizacion de comentarios y
soluciones, donde el foco estd en seleccionar algunas de las nuevas
ideas que se generaron en el paso anterior. Se busca volver a iterar con
el usuario para identificar nuevos descubrimientos que permitan
estructurar un plan de implementacién basado en datos reales.
A continuacidn, viene el seguimiento de indicadores y progreso donde
se debe evaluar el desempeifio e impacto segun cada caso vy
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complementar esto con los comentarios que entregaron los usuarios. El
foco es incorporar el feedback de los usuarios.
Finalmente, se debe avanzar en la revision de resultados e impacto, una
vez que esté toda la informacidn procesada y organizada de forma de
definir cudles son los desafios que debe enfrentar el proyecto.

Historias y Priorizar Seguimiento de Revision de
descubrimientos comentarios y indicadores y resultados e
soluciones progreso impacto

Ventas bajo las metas
del periodo.

Bajo nivel de visitas
al market place.

Potenciar marketing
mediante
herramientas como
Google Ads y usar
medios locales como
revistas
especializadas o
radios.

La mayor cantidad
de visitas proviene
desde internet, por
tanto, se debe
priorizar
herramientas como
Google Ads o
incorporar
influencers que
apoyen las ventas.

Existe interés de
influencers en
representar la

marca para
aumentar trafico de
visitas al market
place.
Google Ads
mantiene un flujo
estable de visitas,
por lo que se debe
mantener.

Tabla 4. Ejemplo: aumentar las ventas de un producto mediante market place online.

Fuente: Innovakit — NOVO USS.
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6.5. Mapa de experiencias

El mapa de experiencia se enfoca en facilitar en simplificar la interaccién
entre la propuesta de solucidn y los usuarios para determinar el impacto real
de la solucion. Esta herramienta muestra el resultado de la interaccion entre
distintos potenciales usuarios con la propuesta de solucion mediante registros
de los comportamientos de estos ultimos en cada interaccidon que tienen con
el prototipo. Para obtener una mirada integral de del proyecto es importante
gue sean varios usuarios los que experimenten con el prototipo para asi captar
sus diferentes opiniones y puntos de vista.

» ¢COmo se usa esta herramienta?

Se debe contar con una definicién de quiénes seran los usuarios con
guienes se trabajara la solucion.
Es importante estructurar los canales, medios, situaciones y lugares en
los que los usuarios llevaran a cabo la interaccién con el prototipo.
El registro de informacion se estructura en 3 cuadros:

Conocimiento

Usos claves

Resultados
En la seccidon de conocimiento se deben responder cémo el usuario se
enteré del proyecto y si tuvo alguna experiencia anterior con alguna
solucidn similar.
Luego, los usos claves detallan cuales son los puntos de interaccién con
la solucién y como se llevan a cabo en cada caso (con cada usuario). El
foco es identificar los espacios de mejora en la experiencia, para lo cual
se pueden usar las siguientes preguntas:

¢éCuales son las interacciones criticas?

¢Qué barreras existen que afectan la interaccién del usuario con

el prototipo?

Pag. 17
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¢Como afectan estas a la experiencia del usuario?
Finalmente, los resultados deben clasificar las experiencias de los

usuarios de forma de poder

analizarlas

para lograr nuevos

descubrimientos. Las preguntas sugeridas en este caso son: équé
aspectos de la solucion son destacados por el usuario? y équé aspectos
deben mejorar y por qué?

CONOCIMIENTO

Escuché que existe una
solucién para el
monitoreo de plagas en
tiempo real.

Vi un aviso en una
revista especializada,
pero pensé era muy

cara la solucion.

USOS CLAVES

Me cuesta identificar las
plagas al revisar los
insectos, me da miedo
perder mi cultivo por
reaccionar tarde ante el

avance de plagas peligrosas.

Contar con la deteccidn
temprana de plagas es muy
bueno, ya que me permite
reaccionar a tiempo.

RESULTADOS

Podrian desarrollar una
aplicacion para el celular
para consultar cuando uno
tiene dudas.

Canales de
retroalimentacion:
- Bocaaboca.

- Redes sociales.

Falta marketing para
dar a conocer la
solucion.

Se podria participar en
seminarios
especializados o buscar
alianzas estratégicas,
por ejemplo, con
distribuidores de
plaguicidas.

Ampliar la cantidad de
plagas y cultivos que se
pueden monitorear.

Los usuarios mas jévenes
quieren mayores
prestaciones e incorporar
nuevas tecnologias como el
uso del celular en la solucién

Los usuarios de mayor edad
quieren simplificar la
configuracion y que el

sistema sea simple y avise
cuando exista una
deteccion.

remota

Fuente: Innovakit — NOVO USS.

Tabla 5. Ejemplo: Trampas para plagas que se revisan con inteligencia artificial de manera
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7. Caso de éxito: Wayki — Jorge Prieto, CTO y fundador

Wayki nace como una solucién a cdmo los agricultores se deben adaptar
al cambio climatico en la fruticultura. El calor extremo afecta la calidad de la
fruta y cada dia existen mayores casos en que se registran dias con
temperaturas sobre 29° C por mas de 5 horas. Para hacer frente a este
problema muchos agricultores han invertido en cubiertas (techos), pero
enfrentan otros problemas. Por ejemplo: no existe una solucién que sirva para
todas las especies, ya que cada una tiene distintos requerimientos, el clima es
cambiante, por tanto, si dejo cerrados los techos para captar luz y temperatura
puede llegar una lluvia de improvisto y afectar mi cultivo, y asi una serie de
eventos que hacen compleja la solucidn a este problema. Abrir y cerrar las
cubiertas no es una tarea facil, tiene un alto costo, ya que se necesitan
cuadrillas de varias personas para hacer este trabajo, dada la amplia superficie
gue se debe cubrir de forma diaria, ademas de que tienen poco tiempo de
reaccion y que durante la temporada existe escasez de mano de obra.
Actualmente, se utilizan cobertores para la produccién de uva de mesa,
cerezos, arandanos, kiwis y manzanos, pero se siguen sumando nuevas
especies dado que el avance de los efectos del cambio climatico no da tregua
a los productores.

¢éEn qué consiste la solucion? Wayki quiere decir “lanza”, en
mapudungun, es un sistema que facilita la apertura y cierre de cobertores
mediante tecnologia de bajo costo y que se puede adaptar a todo tipo de
estructuras. Utiliza un taladro para motorizar de forma facil y econdmica el
proceso de apertura y cierre de los techos y requiere una instalacion menor
gue complementa la estructura con los techos. A continuacién, algunas
imagenes de como funciona esta solucion:
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Figura 1. Lanza de Wayki abriendo cobertores en Padua, ltalia.

Fuente: Wayki (s.f.)

Figura 2. Motor adaptado mediante un taladro.

Fuente: Wayki (s.f.)
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Figura 3. Cbmo opera el sistema.

Fuente: Wayki (s.f.)

éCuales son los beneficios que entrega? Una reduccidén importante en
mano de obra, ademas de permitir una reaccidén en corto tiempo ante los
cambios del clima, logrando el maximo potencial del cultivo.

¢Qué caracteristicas tiene la solucion? Se adapta a todo tipo de
estructuras ya existentes, asi como también considera un montaje rapidoy una

sencilla utilizacién, que no requiere mayores conocimientos por parte del
operario a cargo.
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¢Como ayuda el proceso de prototipado a esta innovacion? En etapas
iniciales se trabajé con motores de gran tamafio para mover los cobertores, lo
qgue rapidamente queddé descartado dada la necesidad de que pudiese ser
movil y facil de llevar, ya que de lo contrario volvia lento el proceso y era poco
practico. Otro aporte que tuvo la empresa al usar prototipos fue validar las
caracteristicas del disefio, hasta lograr un disefo que pudiese ser utilizado en
todo tipo de cobertores, abaratando sus costos de produccién (por mayor
volumen) y facilitando la postventa (repuestos y otros para un solo modelo
versus tener un stock de diferentes tipos de repuestos). Finalmente, pudieron
identificar las caracteristicas que eran valoradas por los usuarios, ademas de
las anteriormente nombradas. Por ejemplo, los usuarios comentaban que el
material del dispositivo debia poder soportar golpes de sol, lluvias,
aplicaciones de plaguicidas, etc. Y que, por tanto, debian tener una alta
durabilidad para evitar tener que reponer constantemente piezas que
pudiesen afectar su correcto funcionamiento.

@ Para mas informacion, revisa el sitio web: Wayki (s.f.) Sistema que
facilita la apertura y cierre de cobertores frutales. https://wayki.cl/
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