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RESUMEN

La presente investigacion se realiza para todas aquellas personas amantes de las
mascotas, y no solo ellas, si no toda persona que tenga alguna relacién con algun tipo
de mascota, por lo cual se tiene como objetivo el desarrollo de un aplicativo dedicada
al cuidado y tratamiento de estas y poder, en un futuro, comercializarlo a grandes

empresas interesadas en este tema.

Para llegar a esta propuesta técnica se realizé una ardua investigacion sobre el campo
actual que existe en amantes de mascotas, especificamente de la ciudad de Guayaquil,

demostrando que es un sector viable y comercial.

Dentro de este mercado, se demostrado que existen muchos duefios de mascotas que
tiene poco conocimiento de las mascotas que poseen y, también , de algunas

actividades que estas realizan con sus mascotas.

Como resultado, se propuso la realizacion del aplicativo antes mencionado, en la cual
se podra disfrutar de diferentes opciones que seran interactivas y educativas, que no

solo podran hacer uso ellos, sino también con sus mascotas.

Palabras Claves: Aplicacion, movil, mascotas, tecnologia, loT, dispositivo.
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ABSTRACT

The present investigation is carried out for all those people who love pets, and not only
them, but also any person that has any relationship with any type of pet, for which the
objective is the development of an application dedicated to the care and treatment of
these and to be able, in the future, to market it to large companies interested in this

topic.

In order to arrive at this technical proposal, an arduous investigation was carried out
on the current field that exists in pet lovers, specifically in the city of Guayaquil,

demonstrating that it is a viable and commercial sector.

Within this market, it was shown that there are many owners of pets that have little
knowledge of the pets they own and also some activities that they are doing with their

pets.

As a result, the implementation of the aforementioned application was proposed, in
which you will be able to enjoy different options that will be interactive and

educational, which not only they can use, but also with their pets.

KEY WORDS: Aplication, movil, pets, tecnology,, IoT, divice
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INTRODUCCION

Actualmente, en Ecuador, el uso de tecnologiaa en mdviles y tabletas ha ido eN un
incremento acelerados, llevando al usuario a una dependencia de estos para realizar
diferentes actividades cotidianas como las compras, lecturas de periodicos y
relacionarse con otras personas y especificas como el control de su salud, estado fisico,
0 cosas tan sencillas como pedir un taxi y todo esto en la palma de la mano a través de

un aplicativo en el movil.

El desarrollo y disefio de una aplicacion interactiva denominada Desarrollo de una
aplicacion interactiva para el bienestar de los perros como proyecto de titulacion se
debe a el interés de la autora como una amante de las mascotas y su visién dandose
cuenta dela necesidad de tener una herramienta digital interactiva que permita la ayuda
entre los duefios nuevos y mascotas, quienes podrian tener conflicto en las primeras
adaptacion durante el proceso de crianza. Si bien es cierto la adaptacion entre duefios
y mascotas no es facil durante los primeros dias, semanas he incluso meses se debe

sumar los contrales de salud, alimentacion, crecimiento, entre otros.

En el capitulo 1 se desarrollan el planteamiento y la formulacion del problema, asi
como los objetivos generales y especificos. También cuenta con una justificacion del

tema y por ultimo el marco conceptual

Dentro del capitulo 2, se detalla la descripcion de todo lo que se va a usar dentro de la
propuesta técnica que se desea realizar, en este caso un aplicativo para el cuidado y
prevencion de las mascotas. Aqui se encuentran conceptos tales como, la cantidad de
dispositivos moviles disponibles dentro del mercado ecuatoriano, el uso del internet,
cuidados y tratamientos para mascotas, las micro-interacciones, el ux desing y el
internet de las cosas. También consta de cuenta las encuestas realizadas a un total de
360 personas, Y sus resultados, también de las entrevistas que se dieron a profesionales
en diferentes campos: experto en desarrollador de aplicativos moéviles, experto en

marketing y un médico veterinario.

El capitulo 3 describira los componentes que tendra la aplicacion, los médulos que
poseerd, los iconos que tendra, como ser la distribucion del mismo, especiaciones
técnicas, es decir hacia qué tipo de dispositivo estara desarrollada la aplicacion, y

también cual sera el usuario a la que esta estara destinada
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Dado esto, el presente trabajo de titulacion propondra una aplicacién mavil interactiva
que satisfaga las necesidades antes mencionadas; todo esto en base a experiencias
personales sumado a recomendaciones de expertos tomando como referencia disefios
similares que se encuentran en el mercado actual de las aplicaciones dedicadas a las
Mascotas, utilizando de manera éptima las tecnologias disponibles en el medio y otras

desarrolladas exclusivamente para la misma.



DESARROLLO

1. Capitulo I.- Presentacion del objeto de estudio.

1.1. Planteamiento del problema

Se ha demostrado que el grupo de amantes de las mascotas se ha incrementado en los
ultimos afios y particularmente en la ciudad de Guayaquil, independiente del sector
sea este urbano o rural. Con el paso de los afios en nuestra ciudad ha aumentado la
compra, venta y adopcion de varios tipos de mascotas y de manera muy particular,
de perros de diferentes razas, debido a esto se ha visto un incremento paulatino de
mualtiples eventos con frecuencia casi semanal o mensual que se relacionan con la
compra Yy venta de accesorios como ropa, collares, correas, medicinas, alimentos, entre
otros, hasta la prevencién controlada, cuidados particulares como hospitales que
realicen de tratamiento especializado y también, coémo, donde y cuando se llevaran a
cabo actividades como fiestas de cumpleafios, donde se pueda socializar entre
mascotas de una misma raza con la finalidad de reproduccién o emparejamiento, y asi

crear una comunidad que compartan préximos eventos.

Los eventos como: ferias, shows, desfiles, etc. les permiten compartir experiencias,
vivencias y alegrias con ellos. En la actualidad, las mascotas como los perros dejaron
de ser un “algo que solamente respira y que come y pasaron a ser considerados como
seres que poseen instintos y demuestran su afecto casi como un ser humano”, todo esto
ha llevado a muchas personas a expresar amor y cuidarlos cada vez mas, es decir, a
muchos perros se los considera ya como parte de la familia y hasta poseen algunos
derechos dentro del hogar. Estos derechos han saltado de la casa a la calle por las
acertadas politicas de cuidado y bienestar para las mascotas por parte del gobierno
local y Organizaciones no Gubernamentales.

Basado en lo anterior se ha palpado multiples necesidades que generan estas mascotas
y sus duefios, por lo cual se ha previsto desarrollar una herramienta digital para
dispositivos moviles con la finalidad de satisfacer necesidades tan basicas y en otros
casos especializadas como lo descrito en los parrafos anteriores, aunque que no seria
la primera en el mercado; para el desarrollo de este trabajo final de grado se ha previsto
un estudio primario de las herramientas digitales existentes en el mercado y una vision

del mercado local, asi como el interés particular de la autora por el amor a los animales,
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y la aplicacion de conocimientos en la implementacion de soluciones digitales que

estén a la altura de estos amigos de cuatro patas.

1.2. Formulacion del Problema

Se presenta dentro de este estudio que existen aplicaciones dentro de un mercado con
caracteristicas diversas, unas aplicaciones de salud, otras aplicaciones en cuanto a la
alimentacion, etc. Se prevé realizar un estudio donde se junten las mejores

caracteristicas de estas aplicaciones, por lo cual podriamos definir que:

¢Como implementar una App mavil interactiva que ayude a duefio en el cuidado y

calidad de vida de sus mascotas?

1.3. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mdvil con servicios y atencion para las mascotas con un

esquema de negocios para su financiamiento.

1.4. Objetivos especificos

e Evaluar las principales necesidades de los cuidados de los perros segun su raza.

e Analizar los esquemas y pardmetros Optimos a desarrollar en una aplicacion
movil segun las tendencias comerciales del medio.

e Definir un esquema de negocios para la venta y distribucion de aplicaciones

moviles para el cuidado de mascotas.

1.5. Justificacion del tema

Actualmente, es comin dentro de los hogares Guayaquilefios ver mascotas: gatos,
perros, aves, los cuales cumplen una funcion que va mas alla de ser un miembro de la
familia pasan a ser una compariia para el desestrés emocional y en algunos casos
entrenados para dar asistencia especializada a personas con algun tipo de discapacidad
fisica o intelectual. Aunque hasta la fecha no se tiene un nimero exacto de cuantas
mascotas con hogar y sin hogar existen en Guayaquil el Concejo Cantonal de

Guayaquil tiene pensado realizar una normativa en la cual se llevara a cabo un censo



para saber cuantas mascotas hay y asi cumplir una campafa de esterilizacion y

vacunacion de los mismos, mencionado en el diario “El Comercio” en el afio 2016.

Con lo referido anteriormente, se puede observar que las instituciones publicas de la
ciudad muestran un alto interés por registrar el nimero de mascotas y mejorar el

cuidado de perros existentes.

Ademas de este censo existen otras iniciativas estatales como la de registrar los
animales con sus respectivos duefios creando un lazo familiar y afectivo, en la pagina
web Ilamada “Ciudadano de 4 patas”
www.oyeguayaquil.com/ciudadanodecuatropatas/2016/ que en el afio 2015 ya llevaba
un registro de aproximadamente 8000 ciudadanos ecuatorianos duefio de mascotas,
todo esto segun una publicacion del diario “El Universo” en el mismo afio. Para el afio
siguiente, 2016, hubo un aumento significativo en el registro de este sitio web, ya que
la cifra subi6 de 8000 a 28000, es decir, hubo un aumento del 71% aproximadamente

de registros, todo esto segun el diario “El Universo” en el afio 2016.

Se podra observar que existe un fuerte incremento en el interés no solo de los
ciudadanos de Guayaquil si no en el resto del pais sobre este tema. Segun el Instituto
Nacional de Estadistica y Censos (INEC) en Guayaquil, en el afio 2015, existen
aproximadamente 2'291.158 de habitantes, por lo tanto se puede decir que el 0,34% de
la poblacidn tiene interés alguno sobre su mascota. En el afio 2016, aumento la cifra
de ciudadanos registrados con sus perros a 28000, es decir, que hubo un aumento del
0.88%.

Muchas familias o duefios carecen de conocimiento acerca del cuidado principal de su
mascota e incluso se llega a desconocer a quien acudir o como proceder en casos de
emergencia. Apenas un 46,0% de propietarios posee algin conocimiento de lo antes
mencionado; cuidados tales como: dientes, ufias, conductos auditivos, pelaje, vista,

entre otros. (Maria del R. Leon Beovides, 2010)

Por ende, la principal fuente de conocimiento para obtener informacion sobre estos
cuidados terminan siendo los medio digitales como internet, YouTube, blogs, etc.;

comprobando que durante esta busqueda se muestra el escaso conocimiento que se
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tiene sobre lo que se necesita para mantener y cuidar adecuadamente a estos

comparfieros en sus casa.

Muchas de las personas que desean tener mascotas optan por comprar a la mascota y
muy pocas optan por la adopcion, es decir, el futuro duefio, durante su busqueda, se
acerca a algun establecimiento comercial o se conforma con alguna oferta callejera.
Muchos profesionales amantes de las mascotas recomiendan adoptar, ya que muchas
mascotas en venta provienen de granjas de crianza. Existen en Guayaquil
organizaciones que se encargan de rescatar y dar en adopcion aquellos animales que
se encuentren en la calle, algunas como: “Recate animal”, “Yo amo animales”, “La

casa de gatos”, FADA y PAE; segun diario “El Universo” en el afio 2017.

Gracias a estas campafias de adopcién se han creado varios centros, con la iniciativa
de generar conciencia sobre la cantidad de perros que existen sin hogar, esto ha

logrado concientizar y priorizar la adopcién de las mascotas sin hogar.

Una vez que se adquiere una mascota, existen muchas actividades que se comparten
entre el duefio y su mascota, tales como: adiestramientos, eventos, cumpleafios,
comidas y hospedajes. Actualmente, en Ecuador existen muchos hoteles que aceptan
la estadia de las mascotas junto a sus duefios y otros que brindan hospedaje para tu
mascota. Este es un servicio que actualmente ha tenido mucha acogida ya que muchos
duefios consideran a sus mascotas como miembros de su familia y tienen la necesidad
de viajar junto a ellos, o en su defecto, dejarlo en un buen sitio encargado del cuidado

de estos.

Otro punto importante es la alimentacion, ellos buscan la forma de que estén felices y
saludables. Los principales nutrientes, en el caso de los perros, que necesitan para estar
saludables son: proteina, materia grasa, fibra, minerales, oligoelementos, las
cantidades varian dependiendo de la edad del perro, por ejemplo, la cantidad de
proteina que necesita un cachorro es menor que la que necesita un perro adulto e
incluso varia durante el periodo de gestacion de una perrita. Lo recomendable es que
el perro se alimente solamente de sus “croquetas” ya que estan creadas para cubrir las
necesidades nutritivas que este necesite. Los alimentos que cubren estas necesidades

son los alimentos con nombre tales como “Premium” 0 “SuperPremium”, estas
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etiquetas se encuentran mas en los productos importados; un gran ejemplo es “Royal
Canin” que pose este tipo de etiqueta y es muy recomendada por los veterinarios.
(Frias, 2016)

Se ha visto que tanto la alimentacion como el hospedaje, el cuidado, adopcion,
cumpleafios, eventos, tratamientos, son elementos que se estan dando constantemente
en Guayaquil y esto esta generando un incremento en la economia del mercado de las
mascotas y de manera particular en los perros. Se establece que existe una dindmica
de negocios donde se ve la oportunidad de ingresar a este mercado y acogerlo a miras
de crear una aplicacién movil interactiva como un producto que retna de forma
ordenada, agradable y dindmica estas necesidades, siendo viable en el &mbito de las
mascotas, ademas de proponer un esquema de negocio y hacerlo factible en el mercado

actual.

1.6. Marco conceptual

Para un desarrollo 6ptimo de este tema como proyecto final de grado se ha considerado
desarrollar el marco tedrico conceptual basado en la tecnologia, tendencias del

mercado Yy la posible vinculacién de los elementos a futuro.

1.6.1. Dispositivos mdviles

Un dispositivo mavil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a
una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una
funcion, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales. (Arturo Baz
Alonso)

Una gran cantidad de dispositivos electronicos se clasifican actualmente como
dispositivos moviles, desde teléfonos hasta tablets, pasando por dispositivos como
lectores de RFID1. Con tanta tecnologia clasificada como movil, puede resultar
complicado determinar cuales son las caracteristicas de los dispositivos moviles.
(Pozo)



En el pais y en el mundo, el uso de dispositivos mdviles ha incrementado
notablemente. En el 2016 de los 7.5 millones de habitantes a nivel mundial 2.6
millones poseen un celular inteligente; y se prevé que para el afio 2019 existan 6.1
millones de personas con celulares inteligentes segun Charly Pi, tecnologo.

En américa latina hasta la fecha el 70% de la poblacion posee un Smartphone y se
espera que dentro de 3 afios su uso se incremente en un 78%, pero solo el 45% de esta
poblacién usara conexion 3G, 39% 2G y apenas el 16% de la poblacidn apenas usara
4G. (Huerto, 2017)

En Ecuador, el uso de Smartphone, se ha incrementado en gran medida, siendo de uso
vital para muchas de las personas que lo poseen. Segun las estadisticas del INEC hasta
el afio 2013, habia un total de 51,3% de ecuatorianos con Smartphone. (Ecuador
Cifras, 2014)

Para el presente afio 2017 el 70% de la poblacion posee un dispositivo movil de
caracteristicas media y de alta gama. En el mercado ecuatoriano esta tendencia no tiene
mas de 10 afios. en la actualidad lo servicios de telefonia movil estan basados en
tecnologia con conexién 3G y 4G (LTE), donde las conexiones son mas rapidas y
estables permitiendo el intercambio de datos de manera segura, donde exista la

cobertura.

1.6.2. Aplicaciones Moviles

El uso de los teléfonos inteligentes conlleva a la descarga de aplicaciones moviles.
Estas Gltimas son programas o software descargables los cuales se puede acceder a
través de un teléfono o aparato movil. Estas aplicaciones al momento de ser
descargadas usan, normalmente ciertas funciones del dispositivo, tales como: lista de
contacto, listado de contactos de email, registro de llamadas, informacion de
calendario, galeria de fotos, localizacion, entre otras muchas funciones. (Consumidor,
2011)

Se podria definir a una App movil, como una herramienta que se puede hallar en

cualquier dispositivo, este sea un celular o una Tablet. Estos han existido en conjunto



con estos ultimos, pero con la aparicion de los Smartphones y su principal
caracteristica las pantallas touch .Estas han ganado notoriedad, ya que permite un
acceso y manejo directo por parte del usuario ayudandolo con multiples tareas y
funciones desde las mas béasicas hasta las muy complejas. En la actualidad no se puede
concebir un entorno o tarea por mas sencilla que parezca sin una aplicacion que nos

ayude a elaborarla. (Arroyo, 2011)

El mercado de las aplicaciones moviles estan en su mayor auge, tanto para negocios
como para compensacion personal; puesto que tiene una gran aceptacion por parte del
publico de todo el mundo y ayudan al comercio, esta es una de las razones por las

cuales, las aplicaciones estan siendo cada vez mas usadas. (RP3, 2016)

En Ecuador, existe interés por las aplicaciones mdviles, muchas personas se estan
dedicando al desarrollo y venta de estas aplicaciones puesto que es un mercado
rentable. Pero la rentabilidad de las mismas dependera del enfoque que se dé a la
aplicacion, de manera que esta cubra alguna necesidad. Para la creacion de una
aplicacion, es necesario saber para qué plataformas va a estar destinada, la cual
aumenta de un modo u otro el costo, ya que cada plataforma tiene su programacion
especifica. En cuanto al tiempo de desarrollo de la misma, puede variar entre 6 a 12

meses. (El Comercio , 2011)

La proliferacion de las aplicaciones va en incremento, se puede deducir que es una
opcién muy recomendada con la cual podemos cubrir cualquier area del mercado en

cualquier &mbito, este sea por ejemplo, el de las mascotas como los perros.

Segun plataformas como Google Play Store y App Store, en el afio 2016 ha habido
un incremento de 13 mil aplicaciones descargadas, lo que seria un 15% mas en
comparacion al afio pasado. Muchos de los usuarios, tienden a descargar aplicaciones
de tipo productivo, de herramientas, redes sociales, orientadas al turismo, fotografia
y control de finanzas. En este afo, las aplicaciones que crecieron en sus descargas
fueron Facebook e Instagram, todo esto gracias a sus actualizaciones e innovaciones.
(Guardia, 2017)
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El desarrollo de las aplicaciones moviles en el ecuador estan destinadas a 2 sectores:

desarrollo de aplicaciones independientes como por ejemplo las aplicaciones

destinadas a resolver alguna necesidad, y desarrollo de aplicaciones basadas en algun

sitio web, el ejemplo méas claro podria ser la aplicacién de Facebook. (Ecuador
Inteligente, 2013)

Para desarrollar una aplicacion mdvil se necesita llevar a cabo etapas o pasos, para

tener una aplicacion exitosa tanto en su ejecucion como en su venta o descarga

debemos seguir lo siguiente:

Conceptualizacién: aqui se idealiza la aplicacion, se busca complacer alguna
necesidad o problema, respondiendo a una investigacion preliminar.
Definicion: Aqui se define hacia qué tipo de usuario va destinada la aplicacion
y que tipo de aplicacion debe ser, los tipos de aplicaciones existentes son:
nativas, web e hibridas.

Disefio: Aqui se pone en practica lo definido anteriormente, se crean disefios
visuales y prototipos para ser probados en usuarios. Dentro del disefio se
especifica si va a tener o no animaciones, si va a tener iconos, en qué servidor
se va a alojar esta, si va necesitar 0 no de una base de datos y cuél es la que se
va a usar, etc.

Desarrollo: Aqui se desarrolla lo que se tenia pensado en el disefio, a
continuacidn, después de la creacion de la App, los siguiente a realizar sera una
serie de pruebas para la correccion de errores con la finalidad de que la
aplicacion funcione correctamente.

Publicacion: es la Ultima etapa, consiste, como su nombre lo dice, en la
publicacion de la App en las plataformas que se desee. Las plataformas
existentes donde se puede lanzar son: Google play, Apple store. (Javier Cuello,
2013)

Podemos ver que para el desarrollo de una aplicacion mdvil, se deben de llevar pasos

especificos durante un tiempo especifico, esto con la finalidad de obtener un producto

optimo, que satisfaga en su totalidad las necesidades de los clientes y no termine en

un total fracaso.
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Dentro del uso de las aplicaciones moviles, con el uso de los diferentes codigos o
medios en la que se presenta la informacion viene determinado por la utilidad y
funcionalidad de los mismos dentro del programa. Y, la inclusion de diferentes medios
de comunicacion -auditivo, visual- facilita el aprendizaje, adaptandose en mayor
medida a los sujetos, a sus caracteristicas y capacidades (pueden potenciar: memoria
visual, comprension visual, memoria auditiva, comprension oral, etc.) (Orti) . Dando

como resultado una aplicacion interactiva, que llama la atencion del usuario.

1.6.3. El Internet

Esta red llamada internet esta presente en todos los aspectos de nuestras vidas, esta red
de redes nos permite a mas de comunicarnos interactuar en coherencia con la vida
digital, en la actualidad la interaccion es la relacion entre personas y objetos. (Cristal,
2002)

Es comdn para la gran mayoria navegar en internet pero mucho méas comun buscar
informacidn o referencias a través de dispositivos moviles y para esto se desarrollan

las aplicaciones.

Las aplicaciones necesitan del internet para ser descargadas, pero algunas aplicaciones
necesitan de internet para su funcionamiento, claros ejemplos son las aplicaciones de
redes sociales tales como Facebook y Twitter. La palabra internet provienes de 2
palabras en inglés: “INTERconnected” ‘“NETworks”, lo cual significa redes
conectadas y tienen la funcién de ser una red global en donde se juntan diferentes
redes que utilizan protocolos TCP/IP que sean compatibles entre si. (Concepto y
Definicion, 2015)

1.6.4. El Internet de las Cosas

En la actualidad el mundo esta interconectado, las personas o usuarios se han
comunicado entre si por medio de la internet usando medios digitales como el e-mail,

chats, mensajes, etc. con la evolucion del internet al 3.0 los usuarios pueden
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comunicarse por medio de redes sociales. Tienen alternativas como video llamadas o
hangouts que permiten compartir con varias personas un mismo mensaje
independiente sea este textual o visual. Esta interaccion salta a un nuevo escalén para
la conexion con objetos “cosas” y su entorno, mediante el uso de hardware y

controladores que permiten evaluar, controlar o manipular méas informacion.

Otro concepto existente es el Internet de las cosas cuyas siglas son 10T (Internet Of
Things), lo que significa: que cada cosa esta conectada al internet, todo por medio de
algan chip receptor de la informacion. Se tiene previsto que esta herramienta sea
mayormente usada dentro de unos cuantos afios. (Torres, 2014)

Para el presente proyecto el 10T es un concepto valido, ya que es una parte necesaria
para el desarrollo de aplicaciones que permitan el control y accesos a ambientes o
elementos vivos, permitiendo controlar, ubicar e identificar una “cosa’ en este caso en

particular, la mascota.

1.6.5. Las Micro interacciones

Dentro de las aplicaciones se pueden usar las llamadas micro interacciones, que son
respuestas del usuario a la interfaz, obteniendo una respuesta que le agrade al mismo.
Estas se las pueden ver en transiciones, formularios, pantallas de estados vacios,
botones animados, avisos, entre otros muchos mas. El uso de estas tiene varias ventajas
ya que son utiles, tienden a sorprender al usuario, mejoran la interaccién y son muy
faciles de entender. (Artigas, 2016)

Para poder disefar este detalle, como es la micro interacciones, se necesita de no crear
el disefio de esta desde cero, anticipar los datos que se van a agregar, prever errores,
debes de usar lo existente, hablar con tu usuario acerca de sus necesidades y como
reacciona a las diferentes micro interacciones y por ultimo crea bucles largos. (Artigas,
2016)

Para la aplicacion que se desea realizar, se incluiran estas micro-interacciones, con la
finalidad de Ilamar la atencion del usuario, no solo con el contenido si no también con

la interfaz que tendréa la aplicacion.
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1.6.6. UX Design

Para el desarrollo de la interfaz es necesario realizar el UX Design, cual se encarga de
aportar algun valor al entorno que se desea realizar, es decir, en el caso de las
aplicaciones, es cuando se analiza las partes que debe tener esta; que botones son aptos,
cuales son necesarios, cuales innecesarios y cales no pueden faltar; todo esto pasa en
este campo. (Escobar, 2014)

Esto ayuda mucho al desarrollo de la aplicacion que se quiere realizar, usando el UX
Desing los botones que tendré la aplicacién, tendran una justificacion y un analisis

previo.

La aplicacion estéa destinada a ciertos factores para la satisfaccion tanto de las mascotas
como la de los duefios, en diferentes actividades diarias de los mismos. Por eso se

muestra lo siguiente.

1.6.7. Android Studio

Android Studio es una herramienta en la cual, dentro de esta se encuentran diferentes
herramientas que ayudan al de las aplicaciones moviles. Se usa esta herramienta
cuando se desea desarrollar una aplicacion un poco mas compleja que una aplicacién
solamente informativa. Este programa, hace uso Dell lenguaje Ilamado Java para la
realizacion de sus acciones. (Hohensee, 2014).

Para la realizacion del aplicativo que se desea realizar, se hara uso de esta herramienta
ya que lo que se propone, esta herramienta es la correcta para desarrollar el aplicativo

a proponer

1.6.8. Base de datos

El término de bases de datos fue escuchado por primera vez en 1963, en un simposio
celebrado en California, USA. Una base de datos se puede definir como un conjunto
de informacion relacionada que se encuentra agrupada o estructurada. Desde el punto

de vista informatico, la base de datos es un sistema formado por un conjunto de datos
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almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un conjunto de
programas que manipulen ese conjunto de datos. Cada base de datos se compone de
una o mas tablas que guarda un conjunto de datos. Cada tabla tiene una o mas columnas
y filas. Las columnas guardan una parte de la informacion sobre cada elemento que

queramos guardar en la tabla, cada fila de la tabla conforma un registro. (Valdés, 2007)

Las bases de datos pueden almacenar practicamente cualquier informacion que
quieras, al menos mientras las tengas correctamente instaladas. Esa informacion se
indexara para una busqueda rapida. En una base de datos, puedes guardar informacion
de clientes o registros de ventas, pero una de las cosas mas Utiles de una base de datos
es la posibilidad que entrega de hacer sitios web dinamicos, pues a través de ellas
podras cambiar contenido facilmente, pero eso lo dejaremos para un proximo posteo.
(Busta, 2014)

La base de datos es fundamental para el desarrollo de aplicaciones moviles; pero para
esta aplicacion no sera necesario el uso de una base de datos, excepto en la seccién de
cedula perruna, la cual se tiene pensado en un futuro hacer una conexién con la base
de datos del proyecto “Ciudadano de 4 patas” del municipio de Guayaquil. Para
guardar cierto tipo de informacién, la Unica base de datos que se usa para esta

aplicacion, son las bases de datos dadas por el programa Android Studio.

1.6.9. Las Mascotas

El cuidado que deberia de tener tu mascota, conlleva muchos factores, como es la
raza, edad y la clase de mascota. Algunos de los cuidados que deben de tener las
mascotas en general son:

e Cita con el veterinario, una vez al afio.

e Desparasitar periddicamente a tu mascota.

e Preguntar a tu veterinario, cual es el producto adecuado para desparasitar a tu

perro o gato, dependiendo de su raza y tamafio.

e Llevar un control de vacunas durante los primeros meses de vida.

e Limpiar constantemente la caja de arena en el caso de los gatos.

e Cuidar el bebedero de tu mascota. (LOPEZ, 2014)
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Para la adopcién de mascotas, se necesitan algunos documentos, como: cedula,
papeleta de votacion, planilla de servicios basicos y formulario de adopcion, después
se hara la verificacion de datos y por ultimo el contrato de adopcién; todo esto con la
finalidad de tener un registro del duefio con sus mascotas y ademas evaluar si el duefio
esta en condiciones para poder adoptar. En promedio, hasta la fecha, se han adoptado
aproximadamente 4675 animales. (El Universo, 2017)

Los hoteles que residen las mascotas, cuentan con servicios de peluqueria, patio para
que se ejerciten o jueguen, bafio, entre muchos otros; estos servicios pueden variar
dependiendo del hotel donde se hospede; con costos razonables. Por el momento en la
ciudad de Guayaquil apenas esta llegando esta tendencia, mientras que en la ciudad de

Quito existen muchos hoteles para mascotas. (EI Comercio, 2010)

Para los duefios que buscan irse de vacaciones con sus mascotas, existen hoteles que
aceptan estos ultimos dentro de sus instalaciones, en lugares como: Cuenca y Bafios,
mientras que en Atacames, no. Para los hoteles que si aceptan mascotas, se recomienda
llevar:

e Recipientes para el agua y su alimentacion.

e Sucama.

o Correa.

e Accesorios para el aseo de la mascota.

e Botiquin basico.

e Alguno de sus juguetes favoritos.

e Cartilla sanitaria al dia. (La Hora, 2014)

El entrenamiento es otra de las actividades favoritas de los amantes de las mascotas.
Esta actividad es la de educar a la mascota para que obedezca a su duefio y que realice
algunos trucos. Los entrenadores aconsejan para una muy buena educacion:

e Empezar el entrenamiento desde temprana edad, que no pase de los 8 meses de
edad, se puede empezar a entrenarlos desde los 3 meses; pero la edad adecuada
es a los 7 meses.

e Si la mascota se siente enferma, es mejor suspender el entrenamiento.

e El entrenamiento dura de 3 a 4 meses.
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Se puede ensefiar a la mascota, trucos tales como: agacharse, dar la pata, cierto tipo
de posturas, hacerse el muerto, quedarse totalmente quieto, entre otros. Se recomienda
que el entrenamiento no cause ningun dafio fisico a la mascota. Segun expertos, en el
caso de los perros, es necesario que este realice ejercicios todos los dias de semana un
minimo de 20 minutos .Segun comentan expertos, la raza méas facil de entrenar son los

labradores, puesto que esta raza es la mas inteligente. (Silvia Dume, 2014)

Todo esto demuestra los cuidados basicos que necesita una mascota y todo esto se
incluira en la aplicacion, el cuidado béasico de las mascotas, como adoptar tu mascota
y todas las cosas mencionadas con anterioridad, puesto que segun el andlisis de

tendencia, es u mercado viable.
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2. Capitulo 11.- Disefio de la Investigacion

2.1. Planteamiento de la metodologia

Con este estudio se plantea una investigacion de tipo cualitativa donde se evalua
mediante la observacion y la experimentacion las diferentes aplicaciones maviles

direccionadas al area de servicio a mascotas.

Para crear una base solida del conocimiento se ha utilizado informacion de primera
fuente con 3 expertos en: marketing digital, desarrollo de aplicaciones mdviles y
cuidados especializados en mascotas, los cuales han sido seleccionados por su

trayectoria e importancia en la ciudad de Guayaquil.

2.2. Poblacion y muestra

La poblacion que se tomara para hacer la muestra sera la ciudad de Guayaquil
(2'291.158 habitantes), de la cual, las personas que poseen alguna mascota son 28000;
por lo tanto se trabajara con este dato para sacar la muestra y realizar las respectivas

encuestas. Dato que se lo muestra con anterioridad en la justificacion de este tema.

Ecuacion 1
NxZ’xpxq
”—a’zx -0 +Z°xpxq
Grafico 1
N z p g d
28000 2.58 99% 5% 3%

n= 28000*(2.58)2*0.99*0.05/(0.03)2*(2800-1)+(2.58)2*0.99*0.05
n=9216.9/25.51
n=361.30
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2.3. Instrumentos de Investigacion

Se utilizara la encuesta, la cual es un método de investigacion y recopilacion de datos
para obtener informacién de personas sobre diversos temas (Loraine Blaxter, 2000),
con una formulacién de preguntas de seleccion multiple para su fécil asimilacion, se
desarrollara mediante la herramienta de encuesta de Google Drive, ya que esta
herramienta es de facil uso tanto para el encuestado como para el encuestador, ademas
esta herramienta facilita los graficos de los resultados de la investigacion. La encuesta
serviré para reforzar como esté actualmente el mercado tanto de las mascotas como de
las aplicaciones destinadas a las mascotas, aportando asi que secciones tendra la App

y reforzando la viabilidad del mercado.

Se realizan entrevistas, las cuales son intercambio de ideas, opiniones mediante una
conversacion que se da entre una, dos 0 mas personas, para recopilar mayor
informacion sobre un tema especifico, a personas de reconocida experticia en
marketing digital conocimiento de la mejor herramienta para publicitar un producto,

en este caso aplicacién mavil.

También se realizard una entrevista a un experto en conocimiento en cuidado de

mascotas para portar en la seccion informativa de la aplicacion.

Por ultimo se entrevista a un experto en desarrollo en aplicaciones méviles para aportar
sus conocimiento en el desarrollo mévil, comentar como esté el mercado actualmente
y , segun sus conocimientos que partes del disefio y/o seccion se deberia de aumentar

o0 quitar de la propuesta de la aplicacién.

La metodologia a usar dentro de este proyecto final de grado sera la cuantitativa,
puesto que se debe de investigar un problema especifico en el desarrollo de una

aplicacion movil y a la poblacion a la cual esta destinada.
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2.4. Resultados de la Investigacion
2.4.1Encuestas

¢Posee en la actualidad alguna mascota?

)

® Si
® No

Grafico 2: resultados de la pregunta 1

De los encuestados, mas del 80% poseen alguna mascota, mientras apenas el 10% no

posee mascota alguna.

Podemos observar que del universo de 360, el mercado de las mascotas en general es
amplio y tiene una aceptacion dentro de esta siendo muy factible y viable crear una

aplicacion para este sector

¢ Qué tipo de mascota posee actualmente?

u Permo m Gato » Ofro

Grafico 3: resultados de la pregunta 2

Dentro de los encuestados, mas de 80% poseen perros, mientras el 20% posee gatos y

por ultimo solamente el 11% de los encuestados poseen otro tipo de mascotas.

Estos porcentajes, definen que los perros tiene una mayor aceptacion e interés por
parte de sus duefios; viendo esto, en una aplicacion, una posible oferta-demanda de
bienes productos y servicios , conforme obtenga popularidad la aplicacion, se podra

desarrollar la aplicacion para gatos y tiempo después para otro tipo de mascota.
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Si contesto que tiene un perro, ¢De qué raza es su perro?

@ Raza Grande
@® Raza Mediana
@ Raza Pequeia

Grafico 4: resultados de la pregunta 3

Los encuestados poseen perro, poseen mas del 40% perros de raza mediana, mas del
30% de raza pequefia y por ultimo el 21% de la poblacion encuestada posee perro de

raza grande.

Los resultados nos indican la viabilidad de optar por la opcion de las razas de perros
seglin su tamarfia para que el usuario pueda escoger todo con forme obtenga aceptacion

la aplicacion
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¢Del 1 al 5 cuanto sabe usted acerca del cuidado que deben de tener sus mascotas?
(Siendo 5 mayor y 1 menor)

®1
9?2

@4
®5

Grafico 5: resultados de la pregunta 4

Mas del 30% tienen un conocimiento regular acerca del cuidado de sus mascotas, mas
del 20% tienen un poco méas de conocimiento en comparacion a la cifra anterior, el
18% tiene un conocimiento completo, mientras que el 6,4% de la poblacién tiene un

conocimiento nulo del cuidado que deben de tener estos seres vivos.

La seccidn de cuidado y tratamiento de las mascotas, podra ser usado por todo tipo de
duefio amante de mascotas, puesto que en caso de la poblacion que tiene un
conocimiento completo, esta seccion servird como reforzamiento, mientras que para
las personas que tengan nulo conocimiento o conocimiento regular, les servira para

informarse mucho mas del tema.
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¢Asiste regularmente a algun evento con tematica acerca de las mascotas?

® Si
® No

Grafico 6: resultados de la pregunta 5

Un 90% de la poblacidn no asiste a eventos con tematica acerca de las mascotas,

mientras un 9,2% si asiste a este tipo de evento.

Del 90% que no tiene un interés o poca informacién podrian ser potencialmente
informada atreves de la aplicacion con eventos concursos, ofertas.La seccion de
eventos que tendra la aplicacion serd para esa 9,2% de la poblaciéon que asiste y

también para las personas que no.

¢ Tiene conocimiento de los veterinarios cercanos a su zona?

@® Si
® No

Grafico 7: resultados de la pregunta 6

El 72% por ciento si tiene conocimiento de los veterinarios cercanos a Su zona,

mientras el 24% no.

Dentro del area de veterinarios y hospitales cercanos a su zona, servird para ambas
secciones de la poblacion, puesto que esta area estara en constante actualizacion, por
lo tanto si hay la posibilidad de la nueva existencia de alguna veterinaria en alguna

zona, esta aplicacion serd la primera en informar acerca de este cambio.
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¢ Tiene conocimiento de los hospitales para mascotas cercanos a su zona?

®Si
@ No

Grafico 8: resultados de la pregunta 7

Mas de la mitad de las personas encuestadas, no tienen conocimientos sobre hospitales
especializados en mascotas cercanos a su zona, puesto que apenas el 48,6% de la

poblacion tiene conocimiento de lo antes mencionado.

Como se puede observar, una gran parte de la poblacion no tiene conocimiento alguno
acerca de hospitales o clinicas veterinarias cercanas a su zona, siendo de vital
importancia en el caso de algin accidente; es aqui donde es de mucha ayuda la seccion
de veterinarios y hospitales cercanos a su zona, la cual cubriré esta gran necesidad que

tienen mucho de los encuestados.
¢ Su mascota se encuentra registrada o censada para una entidad gubernamental

0 privada?

@S
@® No

Grafico 9: resultados de la pregunta 9

La mayoria de los encuestados no tiene censada a su mascota.

Esto da a mostrar varios puntos, la poblacion que tengan mascotas es mayor de la que
se encuentra registrada dentro de los sitios de entidad gubernamental o privada, por lo

tanto este mercado es mas amplio de lo esperado. Viendo que no existen muchas

personas registradas, se puede incluir dentro de la aplicacion una seccion de registro.
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Del 1 al 5 sefale el lazo sentimental y emotivo que tenga con su 0 sus mascotas

(Siendo 5 mayor lazo sentimental y 1 menor lazo sentimental)

[ B
[ B
94
®5

Grafico 10: resultados de la pregunta 10
El 63,3% sienten un lazo fuerte con sus mascotas, siendo mas de la mitad de las

personas censadas, seguido de un lazo sentimental un poco alto.

Basandonos en lo anterior se podria decir, que de las personas que poseen mascotas,
tiene un lazo sentimental y emotivo ayudara a potenciar la demanda de productos con
los cuales se podra ofertar apelando a lo emotivo y sentimental, fotografias,

mercaderia, entro otros.

Qué tan tecnologico se considera, ¢Usa Smartphone?

@® Si
@ No

=

Grafico 11: resultados de la pregunta 11

El 94,5% de la poblacion si posee Smartphone.

Con este dato, se puede mostrar que de la mayoria de los encuestados usan un
Smartphone, utensilio en el cual puedes descargar y hacer uso de la aplicacion que se

desea realizar.
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¢ Qué tipo de sistema operativo posee su celular?

@ Android

® I0S

@ Windows Mobile
@ OCtro

Grafico 12: resultados de la pregunta 12

Dentro de las encuestas, existen 2 tipos de sistemas operativos mas populares, siendo
Android y 10S, de los cuales el sistema operativo Android es el mas usado por el

encuestado.

Con este resultado, de cual es el sistema operativo méas usado; es Android, por lo tanto,

la aplicacidn sera creada en un principio para el sistema operativo Android.

¢Descargaria y haria uso de una aplicacién para mascotas?

® Si
® No

Grafico 13: resultados de la pregunta 13

Mas del 80% de los amantes de las mascotas si harian uso de una aplicacion para

mascotas.

Viendo este dato, se podria decir que la probabilidad que la aplicacion a querer ser

creada tendra un alto nimero de descargas.
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¢ Como se entera del uso o existencia de una u otra App?

@® Internet

@® Amistades

@ Interés propio

@ Publicidad en Redes
@ Ctro

Grafico 14: resultados de la pregunta 14

Los 2 medios mas reconocidos por el publico objetivo por el cual se enteran de alguna

aplicacion, son el internet y las amistades.

Hay varias formas de dar a conocer la aplicacion a realizar, ya sea por redes sociales,
como por banner en sitios web; ya que la forma de informar a los usuarios de esta

misma es muy amplia.

Con que frecuencia hace uso de las aplicaciones relacionadas a mascotas (Siendo

5 mayor frecuencia 'y 1 menor frecuencia)
o1
®?2

®4
®5

Grafico 15: resultados de la pregunta 15

Dentro de las personas encuestadas el 55% no hace uso de estas aplicaciones,

solamente entre 9,2% y 2,8% harian un uso 6ptimo de esta misma.

La aplicacion sera creada de la forma mas dindmica posible con la finalidad de ganar
ese publico que dice de no hacer uso de la aplicacion, sera actualizada constantemente
y cada cierto tiempo se le agregaran secciones con la finalidad de ser mas interesante

para el usuario.
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Consideraria optima una aplicacién que tenga informacion acerca de todo lo
antes mencionado: Cuidados, tratamientos, entrenadores de mascotas, hoteles
para mascotas, celebracion de cumpleafios y comunicado de eventos de las

mascotas

® Si
® No

Grafico 16: resultados de la pregunta 16

Y por altimo, mas del 90% de las personas encuestadas, creen que es 6ptimo una
aplicacion con diferentes funciones tales como cuidados, tratamientos, hoteles para

mascotas, entre otras muchas herramientas.

Viendo este publico objeto, se puede decir que la aplicacion se tendrd una gran acogida
por el pablico objetivo y que dentro de las seccién ya definidas de la aplicacién , la

mayoria si generan una gran interés dentro del pablico objetivo.
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2.4.2Entrevistas

Para la realizacion de este proyecto de titulacion, se necesitaron de 3 expertos en
diferentes areas con la finalidad de aportar tanto el desarrollo textual como en el
desarrollo del aplicativo movil. Las areas escogidas para los perfiles de los

entrevistados fueron:

Especialista en marketing, el cual aportara informacion acerca de los métodos para
publicitar la futura App. Especialista en aplicaciones moviles, el cual con su ayuda, se
podré definir puntos importantes para el desarrollo de la aplicacion y por ultimo un
veterinario que aportara con sus conocimientos acerca del cuidado de las mascotas

podra aportar mayor contenido a ciertas secciones de la aplicacion.

Nombre: Erika Orellana.
Especializacion: Licenciada en Publicidad y Gestién empresarial.

Cargo: Planificacion estratégica de medios ATL , DTL o digitales Empresa: Viral

Puntos importantes de la entrevista

e Lo que se le puede agregar a la aplicacion, seria un afiche de salud de la mascota,
de la cual tenga o acceso directo el veterinario o bien sirva para mostrérsela a la
misma. También le pareci6 muy interesante algunos aspectos que tendrd la
aplicacién movil tales como: rastreo de la mascota, seccién de tips de cuidado y de
salud y seccion de ensefianza bésica.

e Para poder publicitar la aplicacion, se podria crear una alianza con marcas que
vendan productos para las mascotas tales como: comida, vestimenta accesorio,
entro otros; también con veterinario, donde pedir colocar en su empaque o dentro
del consultorio un c6digo QR o una pancarta informando a sus clientes acerca de la
existencia de la aplicacién y a cambio aparecera su empresa o consultorio dentro de
la aplicacion. Otra opcion podria ser hacer uso de las compras programaticas, las
cuales son banners que estaran colocados en sitios webs con temas relacionados al
producto a publicitar.

e Para publicitar una aplicacién por medio de las redes sociales, primero es necesario
saber qué tipo de red social usa més el target al cual estara dirigido la App; aunque
es recomendable usar Facebook para realizar campafias publicitarias ya que esta, se
puede armar un contenido publicitario mas completo a diferencia de otras redes

sociales como Instagram.

Resultado de la entrevista
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Gracias a la entrevista se puede decir que para publicitar a esta aplicacion se puede realizar
de varias maneras, tanto fisicas como virtuales. Es éptimo hablar con empresas dedicadas a
producir productos para animales y a veterinarios con sus consultorios y darles un espacio
dentro de la aplicacion. Dentro de la publicidad virtual, se podria usar Facebook ya que aqui

se puede realizar una campafia publicitaria mas completa.

Grafico 17: Resultado de las encuestas realizadas a la especialista en marketing

Nombre: Génesis Guedes.
Especializacion: Ingeniera en Sistemas Computacionales.
Cargo: Programador.

Empresa: Escopusa.

Puntos importantes de la entrevista

e Elmercado de las App, a estas alturas, estan en su mayor auge, tanto asi, que
hasta las personas encargadas de desarrollo web han entrado en este
mercado, pero aun asi, segun la entrevistada, falta ser mas explotado; ademas
considera gue es un mercado viable y con gran potencia.

e Segln la experiencia personal de la entrevistada, para desarrollar una
aplicacién movil es recomendable usar Android estudio, el cual esta hecho
para crear especificamente aplicaciones que funcionen dentro del sistema
operativo Android.

e Comento también que si seria muy util una aplicacion mavil, como ayuda a
personas con pocos conocimientos acerca los cuidados, veterinarios,
hospitales entre otros servicios para mascotas, puesto que cuando uno busca
dentro de los navegadores algin malestar que tengan , por ejemplo un perro
0 un gato, dan una informacién no concreta y hasta un poco exagerada,
mientras que un aplicativo movil te da ciertos filtros y la informacion
buscada dentro de este es mas precisa 0 que de por si la informacion que

contenga esta App sin necesidad de un buscador es mas precisa.

Resultado de la entrevista

30



Aqui se denota que el mercado de las App esta en su mayor auge, Y tanto es este
incremento, que empresas que se dedicaban a desarrollar otro contenido, han optado
por incluir a estas dentro de su contenido.

Para el momento de desarrollar la aplicacion, se podria usar Android Studios, ya que
esta es de facil uso y ademas estd hecha para aplicaciones que seran usadas en
celulares con sistemas operativos Android.

Por ultimo desde el punto de vista profesional, si es optimo la creacion de la
aplicacion que se desea realizar; puesto que , como menciono la entrevistada, la

informacion obtenida dentro de esta es méas clara y precisa.

Grafico 18: Resultado de la encuesta realizada a la especialista en aplicativos
moviles
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Nombre: Luis Rodriguez Mufios.
Especializacion: Médico Veterinario.
Cargo: En pequefias especias.

Empresa: Veterinaria Joggie.

Puntos importantes de la entrevista

e La mayoria de los duefios de mascotas que ha tratado, tienen poco o nulo
conocimiento acerca del cuidado béasico de las mismas, y la mayoria de veces
estas personas tienden a ser orientados por sus veterinarios de cabecera.

e Si considera Optimo utilizar aplicaciones moviles para el cuidado y
tratamiento de las mascotas ya que este sirve de una ayuda basica. Esta de
acuerdo, pero es recomendable no depender 100% de ella ya que podrian
Ilegar, por ejemplo, a medicar a su mascotas con medicamentos erréneos que
no ayudaran para nada a su pronta recuperacion.

e Si considera publicitar su negocio dentro de la aplicaciéon, y de forma
reciproca informar a sus clientes acerca de esta App, ya que, segin su

opinion, ayudaria a mejorar su negocio, ya que seria publicidad gratis.

Resultado de la entrevista

Ya se confirmé por un experto que muchas de las personas que obtiene una mascota,
tiene muy poco o nulo conocimiento acerca del cuidado de los mismos y es aqui
donde la aplicacion podria hacer un poco de hincapié y que es valido el uso de
aplicaciones para ayudar a esas personas principiantes en el cuidado de las mascotas.
Dentro de la aplicacion se le aumentara una seccion de informacion donde se dejara
claro que siempre deben de consultar cualquier informacion con su veterinario de

confianza.

Grafico 19: Resultado de la encuesta realizada al médico veterinario
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2.4.3Andlisis a las aplicaciones

Para el desarrollo de la aplicacion, se tomara en cuenta las tendencias, tanto del
desarrollo como en el disefio que se estan usando en el afio 2017. Durante el proceso
de desarrollo, se estan usando los mends invisibles, los cuales son aquellos que ayudan
a economizar el espacio dentro de la aplicacion, dentro de la aplicacién se ven como
de 2 a 3 lineas posicionado en la parte superior derecha o izquierda, al cual al realizar
un clic, este abrira un mena desplegable.

También esta dominando el touch HD, un ejemplo claro, es el desbloqueo que poseen
algunos dispositivos moviles a través del desblogueo. Otra tendencia vista durante el
desarrollo de las aplicaciones mdviles, es la de imagenes borrosas de fondo, con la
finalidad de atraer la atencion de los usuarios.

En cuanto al disefio de las aplicaciones mdviles, existen varias tendencias. Se usa el
disefio tipo tarjeta, la cual es un disefio , de lo mas simple de una forma organizada y
con pocos elementos dentro de cada seccion o pagina de la misma; dividiendo el
contenido, colocandola en las areas adecuadas (Loera, 2016)

Se compara también las aplicaciones mas usadas tanto mundialmente como en

ecuador, se comparara su disefio y su desarrollo de las mismas.
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Desarrollo de las aplicaciones

Costo de la Uso de animaciones Disponibilidad de
App sistema operativo
Pet First Aid - Gratuita Animaciones de I0S
Red Cross transicion de una seccion
a otra
Pet Master Gratuita Animaciones de I0S y Android
Pro transicion de una seccion
a otra
uPet Gratuita Animaciones de Android
transicion de una seccion
a otra
Pro Plan P5 Gratuita Animaciones de IOS y Android
Dog Training transicion de una seccion
App aotra
Mascotas Gratuita Animaciones de I0S
Bienvenidas transicion de una seccion
a otra

Grafico 20: Cuadro comparativo de diferentes aplicaciones con su desarrollo, de
tematicas de mascotas
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Disefio de aplicaciones

Tipografia Colores Uso de Uso de Iconos
imagenes
Pet First Aid - Sencilla Rojo Si Si
Red Cross
Pet Master Sencilla Negro Si No
Pro
uPet Sencilla Negro, naranja Si Si
y celeste
Pro Plan P5 Sencilla Celeste, Si Si
Dog Training morado,
App negro,
naranja,
Mascotas Sencilla No Si
Bienvenidas

Grafico 21: Cuadro comparativo de diferentes aplicaciones con su disefio, de
tematica de mascotas

Imagenes de referencia

Pet First Aid -
Red Cross

Pet Master

Pro

Pro Plan P5 Dog

Training App

Mascotas

Bienvenidas

MOEC « 008

Grafico 22: Cuadro comparativo de diferentes aplicaciones moviles con tematica de

mascotas
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3. Capitulo I11.- Presentacion de la propuesta de intervencion

3.1. Descripcion del producto

El presente producto, es una aplicacion movil que se encargara de satisfacer las
necesidades mas comunes presente dentro de los amantes de los animales, tales como
registros, busquedas en caso de pérdida, consulta de veterinarios presentes en su zona,
descuentos, entre otras cosas, todo de la forma més dindmica posible.

Con el producto presentado, se tiene la finalidad de poder venderlo a grandes o
pequefias empresas interesadas en el &mbito de las mascotas, y no solo las empresas
también entidades publicas interesadas en el rescate de estos, por ejemplo. Para esto

se realizd un presupuesto de cuanto costara la realizacion de este proceso, o0 para la

venta del mismao.

e Presupuesto del software

Software

Usabilidad

Cantidad

Costo

Tiempo
de uso en

meses

Total

Abobe

Ilustrator

Para
desarrollo de
iconos y
ademas para
desarrollar
composicione
s para las

redes sociales

$ 20

12

$960

Adobe
Photoshop

Para
desarrollo de
iconos y
ademas para
desarrollar
composicione
s para las

redes sociales

$20

12

$960
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Adobe Para la 2 $20 12 $960
Audition | edicion de los

audio dentro

de la
aplicacion
Android Para el 2 $0 12 $0
Studio desarrollo de
la aplicacion
Internet Para la 2 $32.75 12 $65.50
descarga de
contenido
Total $2945,
50

Grafico 23: Presupuesto del software

e Presupuesto del hardware

Hardwar | Cantid | Costo Total
e ad
Computad 6 $ $8.394
or 1.399
Teclado 6 $ 150 $ 900
Mouse 6 $80 $ 480
Mesa 6 $ 180 $1.080
Silla 6 $50 $ 300
Total | $11,154

Grafico 24: Presupuesto del hardware
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e Presupuesto del personal

Personal Cantidad Sueldo Total
Gerente 1 $1000 $1000
General
Project 1 $900 $900
manager

Disefiador 4 $700 $2800

Programador 2 $700 $1400
Community 1 $500 $500

manager
Total $6600

Grafico 25: Presupuesto del personal

e Presupuesto Total

Software 2945.50

Hardware $11,154

Personal $6.600
Total $20,699.5

Grafico 26: Presupuesto Total

3.2. Descripcion del usuario
El usuario al que estar dirigido la aplicacién, sera aquellos usuarios amantes de los
animales, que tengan entre 20-25 afios de edad que posean un celular con un sistema

operativo Android.

3.3. Alcance técnico
El dispositivo movil que usara esta aplicacion, debera tener internet; también poseer

algunas opciones tales como, geo localizacion, GPS, acceso a la camara.
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3.4. Especificaciones funcionales

Contara con:

3.4.1. Inicio de la aplicacion

Inicia la aplicacion con el logo del mismo, a continuacion al darle clic, te llevara a una
pantalla donde se encontraran los diferentes tipos perros existentes (grandes,
medianos, pequefios y mestizos); al momento de escoger algun tipo de perro, te llevara
a una pantalla con los diferentes tipos de razas existentes, al momento de escoger uno,

te llevara a continuacion a un mend.

3.4.2. Menu

Dentro del menu se encontraran los accesos a las diferentes pantallas que posee la
aplicacion, a parte de un icono del cual se puede modificar con la foto de tu mascota.
Los demas botones sirven para llevarte a diferentes pantallas tales como: rastreo de tu
mascota, mapa de ubicacion de veterinarios y hospitales, los eventos para mascotas
que se encuentren en ese mes, registro de la cedula de tu mascota, una tienda online
donde podras comprar productos que tiene conexion con el aplicativo, una registro

para crear una cedula para tu mascota y llamada directa a tu veterinario de confianza.

3.4.3. Boton de péanico

El botdn de panico es aquel, el cual te permite rastrear a tu mascota en caso de que este
se haya extraviado, al momento de dar clic en el boton de pénico, este te llevara a un
mapa donde estara la ubicacion exacta de tu mascota.

3.4.4. Veterinarios y Hospitales
En esta seccion tu podras ver en un mapa los veterinarios y hospitales cercanos a tu
zona. Especificamente al momento de dar clic a cualquiera de los 2 botones, este te

Ilevara a un mapa con pop up de las ubicaciones de lo que se haya escogido.

3.4.5. Eventos

En esta seccidn se encontraran todos los eventos que estaran presentes durante ese mes,
al darle clic a la imagen presente, te llevara directamente a un link donde te mostrara
mayor informacion del evento o incluso al sitio web oficial donde te podran dar mayor

informacion.
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3.4.6. Cedula perruna
Basado en la iniciativa que tuvo ciudadano de cuatro patas, se llenara un registro y a
continuacidn te llevara a un formato con la cedula de tu perro junto con un codigo QR

que servira para descuentos.

3.4.7. Tienda online
Se mostrara un video, el cual al darle clic te llevara al sitio oficial de la aplicacién
donde podras comprar los productos que tendran conexién con ciertos sectores del

aplicativo.

3.4.8. Urgencias
En esta parte de la aplicacion, ter permitiré registrar el numero de tu veterinario de

confianza, y asi al entrar a la aplicacion, te permitira Ilamar a tu veterinario.

3.4.9. Llama a tu perro
Si tu perro no te quiere prestar atencion, usando cualquiera de los 2 silbatos, podrias
[lamar su atencidn, o su y se posee algun tipo de silbido que hace que el perro te preste

atencion, esta el botdn que te permite grabar el silbido y reproducirlo.

3.5. Modulos de aplicacion

Dentro de la aplicacién se encontraran diferentes funciones que seran dindmicas para
el usuario. Tiene un mapa con las ubicaciones de veterinarios y hospitales que se
encuentren cercanos a su zona; también tendra otro mapa donde podras rastrear a tu
mascota al momento de que se extravid, todo mediante una corra con chip donde la
podrés conseguir en la seccion de “Ventas” dentro del aplicativo. Podras Ilamar a tu
perro mediante distintos silbatos pregrabados dentro de la aplicacién o podras grabar
un sonido personalizado. Un boton donde podras contactar directamente con tu
veterinario de cabecera. Tendras la opcion de registrar a tu mascota, y obtener su
cedula, la cual vendra con un codigo QR que servira para distintos descuentos que se

ofrecera.
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3.6. Especificaciones técnicas
El aplicativo estara disponible para aquellos celulares que tengan un sistema

operativo de 4.1 o mayor, que tenga entre 5 pulgadas a 8 pulgadas de tamafio de
pantalla, que tengan acceso a internet.

3.7. Funciones del aplicativo

e

| Il
I
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|
10 1

|
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o

Grafico 27: Mapa del sitio de la aplicacion a presentar

e Cedula personalizada
e [nformation sobre eventos

e Uso de la geo localizacién, para lo que son los veterinarios y hospitales

cercanos a tu zona y también para el rastreo de la mascota
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Uso de los contactos para la Ilamada de emergencia con su médico

veterinario de cabecera
Acceso al reproductor, para reproducir los silbatos que ya vienen

incorporados dentro del aplicativo.
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CONCLUSIONES

Durante el proceso de desarrollo de este proyecto de titulacion, se pudieron
demostrar varios puntos, primero se evaluaron cudles son las necesidades que
necesitan los perros, y aquellas actividades que realizan los duefios con las mismas.
Se analizé6 el mercado actual de los aplicativos moéviles dentro de ecuador,
demostrando que, en la actualidad existe una gran fama con respecto al desarrolloy

descarga de las mismas.

En cuanto al disefio de las mismas, en el caso de las aplicaciones relacionadas con las
mascotas, se puede concluir que es un campo muy amplio, ya que no existe un
formato definido del mismo, en cuanto a colores, iconos, tipografias, todo es muy

variado.

Viendo el mercado del aplicativo, y el mercado de cuantos amantes de las mascotas
se encuentran en la actualidad en Guayaquil, se puede demostrar es que este es un
mercado viable, donde aquel amante de la mascota tendra un interés grande acerca

del uso de esta.

Al final el aplicativo, desarrollo en base a diferentes factores, primero en las
necesidades antes mencionadas de las mascotas y las actividades que sus duefios
realizaban con la o las mismas, el diseno uso un color basado en la teoria el color, ya
que el verde dentro de la teoria el color, representa naturaleza, y las mascotas se las
relaciona mas con campos de césped, lo cuales son verdes. Para el desarrollo técnico
del aplicativo, se tomd en cuenta las recomendaciones que menciono el entrevistado
experto en el desarrollo de estas, usando Android Studio para el desarrollo del
mismo, dando como resultado un aplicativo dindmico y de facil uso y acceso para el

usuario.

En cuanto al esquema de negocios, la solucion que se pudo dar, es la de mostrar el
presupuesto de la realizacién de la aplicacién, con la finalidad de las empresas
interesadas en la propuesta tecnoldgica tengan conocimiento del costo. En cuanto a
la distribucién de la aplicacidn, serd por medio de la red social de Facebook, mediante
informacién de la misma, y también donde se contara mayor informacién acerca de

los descuentos y de la venta y compra de la tienda en linea.
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Cuando se realizé la evaluacion con el publico objetivo, se dio a notar que el aplicativo
si seria de mucha ayuda tanto para aquellos amantes de la mascota de toda la vida,

como para aquellos que comienzan a tener un interés acerca de este tema
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que para un futuro, con forme gane popularidad el aplicativo, se
amplié el catdlogo de razas que existen, y también a un futuro desarrollar un
aplicativo para otras especies de mascotas, tales como gatos, hdmster, peces y mas.
También en cuanto a un aspecto en especifico, la conexién de la cedula perruna con
la base de datos de la compaia “Ciudadano de 4 Patas” ya que el acceso a esa

informacién no se pudo realizar durante este proceso.
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ANEXOS

ENCUESTA PARA EL PUBLICO OBJETIVO

1. ¢Posee en la actualidad alguna mascota?
Si No

2. ¢Qué tipo de mascota posee actualmente?
Perro Gato Otras

3. Si contesto que tiene un perro, ¢De queé raza es su perro?
Raza grande Raza mediana Raza pequefia

4. ¢Del 1 al 5 cuanto sabe usted acerca del cuidado que deben de tener sus
mascotas? (Siendo 5 mayor y 1 menor)
1 2 3 4 5

5. ¢Asiste regularmente a algun evento con tematica acerca de las mascotas?
Si No

6. ¢Tiene conocimiento de los veterinarios cercanos a su zona?
Si No

7. ¢Tiene conocimiento de los hospitales para mascotas cercanos a su zona?
Si No

8. ¢Sumascota se encuentra registrada o censada para una entidad gubernamental
0 privada?
Si No

9. Del 1al5sefale el lazo sentimental y emotivo que tenga con su 0 sus mascotas

(Siendo 5 mayor lazo sentimental y 1 menor lazo sentimental)

1 2 3 4 5
10. Qué tan tecnoldgico se considera, ¢Usa Smartphone?
Si No

11. ;Qué tipo de celular tiene?
Android I0OS  Windows Mobile  Otro

12. ¢ Descargaria y haria uso de una aplicacion para mascotas?
Si No

13. ¢ Como se entera del uso o existencia de una u otra App?

Internet Amistades  Interés propio Publicidad en redes Otra
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14. Con que frecuencia hace uso de las aplicaciones relacionadas a mascotas
(Siendo 5 mayor frecuencia y 1 menor frecuencia)

1 2 3 4 5

15. Consideraria 0ptima una aplicacion que tenga informacién acerca de todo lo
antes mencionado: Cuidados, tratamientos, entrenadores de mascotas, hoteles
para mascotas, celebracion de cumpleafios y comunicado de eventos de las
mascotas
Si No
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PREGUNTAS PARA ENTREVISTA A EXPERTOS (VETERINARIO)

Nombre:

Especializacion:

Cargo:

Empresa:

1.

10.
11.

¢A conocido/escuchado experiencias de nuevos duefios de mascotas,
comentando que tiene poco conocimiento en el cuidado de las mismas?
¢Qué opina usted sobre las personas que compran en vez de adoptar y cuales
son sus beneficios?
¢Cree conveniente el uso de aplicaciones moviles para cuidar, tratar y llevar
una vida participativa de sus mascotas?
De su circulo de amistades, ¢cuantas personas poseen alguna mascota?

e 1.5

e 5-10

e 10-20

De esas personas, ¢la mayoria que tipo de mascota posee?

e Perros
e (Gatos
e Otras

¢De su preferencia sobre las mascotas (perros o gatos) cual es su experiencia
personal?

¢Considera util una aplicacion movil, como ayuda a personas con pPocos
conocimientos acerca los cuidados, veterinarios, hospitales entre otros
servicios para mascotas?

¢Descargaria y haria uso de una aplicacion para mascotas?

Segun usted cuales podrian ser ideas innovadoras para estas App

Como se entera del uso o existencia de una u otra App

¢Desearia usted promocionar su negocio (consultorio) en una aplicacion movil

dedicada a mascotas?
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PREGUNTAS PARA ENTREVISTA A EXPERTOS (EXPERTO EN APPS)
Nombre:
Especializacion:
Cargo:
Empresa:
1. ¢(A conocido/escuchado experiencias de nuevos duefios de mascotas,
comentando que tiene poco conocimiento en el cuidado de las mismas?
2. ¢Qué opina usted sobre las personas que compran en vez de adoptar y cuéles
son sus beneficios?
3. ¢Cree conveniente el uso de aplicaciones mdviles para cuidar, tratar y llevar
una vida participativa de sus mascotas?

4. De su circulo de amistades, ¢cuantas personas poseen alguna mascota?

e 15
e 5-10
e 10-20

5. De esas personas, ¢la mayoria que tipo de mascota posee?

e Perros
e (Gatos
e Otras

6. ¢De su preferencia sobre las mascotas (perros o gatos) cual es su experiencia
personal?

7. ¢Considera atil una aplicacibn mdvil, como ayuda a personas con pocos
conocimientos acerca los cuidados, veterinarios, hospitales entre otros
servicios para mascotas?

8. ¢Descargaria y haria uso de una aplicacion para mascotas?

9. Segun usted, ¢cuales podrian ser ideas innovadoras para estas App?

10. ¢Como se entera del uso o existencia de una u otra App?

11. ;Como considera que esta el mercado actual de las aplicaciones?

12. ¢ Qué programa considera usted mas seguro y optimo para el desarrollo de una
App? ;Por qué?
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PREGUNTAS PARA ENTREVISTA A EXPERTOS (PERSONA EXPERTA EN
MARKETING)

Nombre:

Especializacion:

Cargo:

Empresa:

1.

© N o O

¢A conocido/escuchado experiencias de nuevos duefios de mascotas,
comentando que tiene poco conocimiento en el cuidado de las mismas?

¢ Qué opina usted sobre las personas que compran en vez de adoptar y cuéles
son sus beneficios?

¢Cree conveniente el uso de aplicaciones mdviles para cuidar, tratar y llevar
una vida participativa de sus mascotas?

De su circulo de amistades, ¢cuantas personas poseen alguna mascota?

[ ] 1'5

e 5-10

e 10-20

De esas personas, ¢la mayoria que tipo de mascota posee?

e Perros

e Gatos

e otras

¢De su preferencia sobre las mascotas (perros o gatos) cudl es su experiencia
personal?

¢Considera util una aplicacion movil, como ayuda a personas con pocos
conocimientos acerca los cuidados, veterinarios, hospitales entre otros
servicios para mascotas?

¢Descargaria y haria uso de una aplicacion para mascotas?

Segun usted cuales podrian ser ideas innovadoras para estas App

Como se entera del uso o existencia de una u otra App

¢Qué estrategia de comercializacion consideraria usted para publicitar una
aplicacion movil?

¢Considera usted 6ptimo, el uso de redes sociales para la publicidad de una

marca o algun producto?

53



10. Segun su punto de vista, (Coémo considera usted que esta el mercado de las

aplicaciones maviles
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