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Resumen

El objetivo del presente articulo de investigacion es expo-
ner el procedimiento para la creacion de una aplicacion movil
para facilitar la adopcion de mascotas. La aplicacion, llama-
da Adoptapp, estara disponible para sistemas operativos An-
droid, con una interfaz similar a una aplicacion de servicios
por medio de anuncios. Ademas, el usuario tendra la opcion
de elegir su publicacion como persona individual o funda-
cion/organizacion sin animo de lucro. La aplicacion movil sera
promocionada por medio de un plan de marketing, creando
un medio de comunicacion tanto con los usuarios como con
las fundaciones interesadas. Con ello se busca que estas fun-
daciones que tienen animales domésticos para adopcion los
puedan publicar en la plataforma y facilitar su trabajo. Como
valor agregado, esta investigacion tendra un espacio, tipo
clasificados, donde los usuarios tengan posibilidad de publi-
car reportes de mascotas pérdidas, a partir de un foro. Asi,
aquellas personas que tengan indicios sobre el clasificado
podran comunicarse con la persona que publico la pérdida.

Palabras clave aplicacién mavil; marketing digital; interfaz; Android.
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Abstract

Keywords

The aim of the present investigation is to expose the pro-
cess for the creation of a mobile application to facilitate the
adoption of pets. The application, called Adoptapp, will be avai-
lable for Android operating systems, with an interface similar
to a service application through advertisements. In addition,
the user will have the option to choose their publication as an
individual or foundation/non-profit organization. The mobile
application will be promoted through a digital marketing plan,
creating a media, that is to say, a communication with both
users and interested foundations. This seeks to ensure that
such foundations, which have pets for adoption, can publish
them on the platform and facilitate their work. In addition, this
project will have a space, like classified advertising, where users
have the possibility of publishing reports of lost pets, through a
forum, so that those who have indications about the classified
could communicate with the person who published the loss.

mobile application; digital marketing; interface; android.
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Introduccion

Este articulo consiste enla elaboracion de una aplicacion mo-
vil para dispositivos Android, con la funcion de publicar y adoptar
mascotas por medio de anuncios virtuales. La aplicacion tiene
como proposito reunir en un solo espacio aquellas personas
que deseen adoptar mascotas, deseen publicar su mascota
para adopcion. También incluye a aquellas instituciones o fun-
daciones sin animo de lucro que tengan un establecimiento fisi-
co donde cuiden a estas mascotas y quieren publicarlas virtual-
mente para adopcion.

Esta investigacion tiene puesta la mira en el analisis de pla-
taformas virtuales, tales como tiendas virtuales, navegadores
web, aplicaciones de compras en linea y redes sociales. Para
ello se desarrollan algunos términos y se analiza la interfaz de
estas plataformas, como su composicion, su diagramacion,
sus ventajas y desventajas.

Con base en las tiendas virtuales de aplicaciones moviles
masimportantes, serealizaunestudiodelartedelos proyectos
similares implementados en otros paises. Con esto se busca
identificar los elementos que funcionan como factor denomi-
nadordelasaplicacionesconsentidosocial pormediodeanun-
cios, se describen caracteristicas tales como diagramacion, na-
vegabilidad, funcionalidad, usabilidad y experiencia de usuario.

Por otro lado, segun los referentes estudiados y el estado
del arte de esta investigacion, se evidencian avances desde
el papel del disefio grafico, realizando propuestas graficas a
lo que seria el producto como tal. En este sentido, imagotipo,
colores y composicion son algunos conceptos que se tendran
en cuenta para definir la linea grafica que seguir el proyecto.
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La metodologia de trabajo de la aplicacion movil juega
el papel de puente intermediario entre los grupos objeti-
vO mencionados anteriormente. Esta cuenta con un espa-
cio tipo foro, en donde los usuarios que han perdido a sus
mascotas puedan divulgar dénde, cuando y como se perdie-
ron. Asi, la comunidad podra comentar frente al foro si ha
tenido algun indicio de la mascota perdida y si la encontro,
tener la opcion de contactarse directamente con el duefio.

El trabajo de la aplicacion inicia en el momento en que el
usuario se registra y comienza a buscar en los anuncios de la
comunidad su mascota elegida. Luego se contacta con la per-
sonaque publicd elanuncio conlos datos quetendraqueingre-
sar para su contacto. Hasta ahf llega el trabajo de la aplicacion.

Desde el campo de los medios digitales, como las aplica-
ciones moviles, se puede proponer una plataforma virtual.
Alli, los interesados en aportar un grado a la disminucion
de mascotas abandonadas pueden reunirse, formar una
comunidad animalista, observar y evaluar detalladamente
los movimientos y adopciones que la plataforma dispone
al servicio. Ademas, se pueden implementar nuevas plata-
formas virtuales interconectadas, como redes sociales y fo-
ros ambientalistas virtuales interconectado, de una forma
facil y breve a los participes mas importantes, los usuarios.

Ventajas de implementar medios digitales (aplicaciones)

En Colombia y Latinoamérica hay un gran porcentaje de
mascotas abandonadas en las calles, parques, plazas, entre
otros. Debido a la ausencia de estaciones en el afio, es mas
facil para los animales adaptarse al ambiente en las calles, por
ende, crece su proliferacion llevando en consecuencia calles
sucias, enfermedades, dafio a las basurasy atague a los nifios.
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Ademas, es una forma practica de involucrar a todos
los individuos implicados en la problematica, ya sean las
fundaciones, las personas que adoptan o dan en adopcion
y los animales que se encuentran en la situacion de aban-
dono. También se esta haciendo uso de las nuevas Tecno-
logias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y los apli-
cativos moviles que han traido una nueva era tecnoldgica.
A su vez, es un aporte a la vida de estos seres indefensos
los cuales son ignorados por gran parte de la poblacion.

El maltrato a los animales y el abandono es un problema
que radica desde la falta de tolerancia y cultura humana has-
ta el crecimiento porcentual de animales en las calles que
traen en consecuencia enfermedades como rabia e infeccio-
nes. Aestosele suman los desechos biologicosy la alteracion
en las basuras de los ciudadanos que afectan radicalmente
el desarrollo ambiental en un barrio, ciudad o pais. Por ello
se trabaja un posible aporte a este problema con dos fun-
ciones que los caracterizan: aportar a la condicién ambien-
tal de la ciudad y brindarle calidad de vida a los animales
que al igual que nosotros, sienten y sufren este problema.

Objetivos

Objetivo general

Disefar y desarrollar una aplicacion para teléfonos inteli-
gentes del sistema operativo Android que contribuya a resol-
ver el problema de proliferacion de animales domésticos en
las calles de Bogota, dandoles un hogar y una vida digna.
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Metodologia

Objetivos especificos

+ Establecer un plan de marketing digital para la promo-
cion, divulgacion y comunicacion con los usuarios de la
aplicacion.

+ Desarrollar la codificacion del servicio web tipo rest
comunicada con la aplicacion nativa de Android.

+ Definir el papel del disefio grafico en el desarrollo
de aplicaciones moviles y estrategias de marketing en
proyectos sociales.

A continuacion, se narrara toda la experiencia de creacion
de la App, hasta la fecha. Para iniciar la parte conceptual, fue
necesario hacer un trabajo de campo en los diferentes par-
ques y zonas residenciales de Bogota. Principalmente se traba-
jaron zonas del promedio socioeconémico de Bogota, es de-
cir, se visitaron pequefios parques de zonas socioecondomicas
2 y 3, en localidades como Kennedy, Bosa y Los Martires, que
apuntaron a tener una presencia de por o menos dos perros
callejeros en cada parque. A esto le agregamos que, segun re-
portes de colaboradores de algunos lugares, el parque es el
hogar de estos animales y buscan su comida entre las basuras.

Lo anterior generd una expectativa de resolver la situacion
ambiental y proliferacion de perros y gatos en dichas zonas. Para
ello se dio inicio al proyecto en cuestion. El segundo paso fue
crear desde el papel del disefio grafico y medios audiovisuales,
la imagen, lineas graficas y conceptos de color y significancia de
la aplicacion movil.

Posterior a lo anterior se comenzo trabajar con la perso-
na asociada al proyecto, encargada de crear y estructurar la
ingenieria en sistemas del proyecto. Lo anterior creé un bino-
mio eficaz abarcando tanto la arquitectura de la informacion
y la parte visual del proyecto.
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Tipo de investigacion

Como herramientas investigativas para desarrollar el pro-
yecto se tuvo en cuenta que la investigacion en cuestion es de
tipo cualitativa pues se conoce el resultado final el cual es una
aplicacion movil. La forma de investigacion es aplicada, ya que
conforme se recolecta la informacion se aplica al proyecto.

El propdsito de la investigacion es aplicada. Conforme se
desarrolle la implementacion de la aplicacion maovil y la crea-
cion de la comunidad animalista, se tendran en cuenta las
estadisticas de rendimiento y usabilidad por parte de los
usuarios para asi tomar decisiones favorables en el futuro.

Se define la investigacion en cuestion como un conjunto
de actividades previamente planeadas con propésito social
y ambiental para apoyar a un problema que esta y seguira
evolucionando con el tiempo si no se toman medidas de con-
tribucion. La investigacion dara lugar inicialmente en la mayo-
ria de localidades de Bogota, Colombia, involucrando tanto a
las personas identificadas como a los animales abandonados.

Poblacion

Grupo especifico

+ Situacion general: ingresos en promedio al minimo
salarial o mayor.

+ Ocupacion: madres de hogar, estudiantes, emplea-
dos, personas cabeza de hogar, fundaciones que favo-
recen a los animales.

- Acceso a los servicios: viviendas con acceso a la ma-
yoria de servicios publicos (agua, energia eléctrica, gas,
acceso a internet).
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Grupo general

+ Pudblico joven entre 15y 40 afios de estratos socioe-
conémicos 1, 2, 3 Que cuenten con conocimientos en
manejo de tecnologias basicas. Lo mas importante, que
posean una mascota que quieran dar en adopcion o
que tengan intencion de adoptar un compafiero para
su hogar.

Ejemplos:

+ Joven de 18 afios de estrato economico 3 que cuente
con el espacio suficiente en su hogar para adoptar un
perro o gato.

+ Madre de 30 afios de estrato econdmico 3 que quie-
re dar en adopcion su perro por motivo de viaje y no
cuenta con el espacio adecuado donde se trasladara.

Las razones por las cuales una familia decide abandonar
a sus mascotas corresponden a una falta de asimilacion de
la responsabilidad que conlleva un perro o un gato. Ademas,
cuando las personas deciden irse de viaje 0 mudarse a un lu-
gar mas pequefio, en algunos casos, deciden retirar a la mas-
cota de su hogar o darla en adopcion, pero si este método no
funciona, la solucion mas sencilla es dejarla abandonada en la
calle. Segun un articulo de prensa:

Las situaciones mas comunes por las cuales se da el abandono
son: agresividad, poca disposicion de la familia para educarlos,
Ansiedad por Separacion (APS) y la eliminacion inadecuada, en-
tre otras, que también se convierten en los principales motivos

de consulta a especialistas. (Publimetro, 2018)

Asi, la investigacion tiene como uno de sus objetivos especifi-
cos establecer un plan de marketing digital para la promocion,
divulgacion y comunicacion con los usuarios de la aplicacion.
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Lo anterior, brinda el espacio de trabajo desde el disefio gra-
fico. El plan de marketing digital se realiza teniendo en cuenta
factores como tipos de plataformas y/o redes sociales que
usar, tipo de contenido a publicar en dichas plataformas, a
qué grupo llegar por medio de estas plataformas virtuales,
tiempo de publicacion de cada contenido y las cuentas que
tendran sociedad virtual con el proyecto, como cuentas am-
bientalistas y animalistas. Esto con el fin de ganar usuarios y
seguidores del proyecto para la formacion gradual de la co-
munidad del proyecto. Dicho objetivo se encuentra desarro-
llado en su mayoria tedricamente, esta en proceso de imple-
mentarse en el mercado.

Es investigacion también busca desarrollar la codificacion
del servicio web tipo rest, comunicada con la aplicacion nativa
de Android. Lo anterior, creando la responsabilidad del pro-
yecto desde el area de ingenierias para la creacion y estructu-
racion de la aplicacion con su funcionalidad interna, como lo
son, las lineas de codificacion, la conexion con los servidores,
la revision y actualizacion propedéutica del funcionamiento
de la plataforma, de igual forma este objetivo se encuentra en
proceso de implementacion.

Por ultimo, indaga en definir el papel del disefio grafico
en el desarrollo de aplicaciones maviles y estrategias de mar-
keting en proyectos sociales por medio de un articulo inves-
tigativo, a mediano plazo. Se abordara la experiencia en la
creacion de proyectos sociales y ambientales desde el area
del disefio grafico y como las competencias del disefiador le
permiten aportar a dichos proyectos.

"Tomado de: Razones por las cuales las personas abandonan a sus mascotas. 06 de Febrero de 2017. :ht-
tps:https://www.publimetro.co/co/estilo-vida/2017/02/06/razones-cuales-personas-abandonan-mascotas.

html, revisado el 22 de Abril de 2018
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Resultados

Plan de marketing digital

El desarrollo de este proyecto tiene un punto clave: el mar-
keting digital es primordial para generar trafico en la aplicacion y
darla a conocer a los usuarios en la ciudad de Bogota. Ademas,
mediante el contenido educativo y de concientizacion se quiere
aportar a reducir el problema ambiental de la ciudad y darle ca-
lidad de vida a las mascotas. Para ello se expone una estrategia
de marketing digital de la siguiente manera.

Presentacion general

Adoptapp - Felicidad y conciencia, es una organizacion de
solidaridad social, que lucha contra el abandono de animales
domeésticos en Bogotd, desde el 2018. En los proyectos que
Adoptapp implementa esta la reduccion de perrosy gatos en las
calles. También lidia con programas paralelos que busquen la
concientizacion (social, cultural y/o ambiental) de las personas
por medio de plataformas digitales y redes sociales.

Mision. Contribuir a resolver el problema de proliferacion
de animales domésticos en las calles de Bogota dandoles un
hogar y una vida digna, por medio de aplicaciones moviles.

Vision. Para el afio 2020, Adoptapp se implementara no solo
a nivel Bogota sino a nivel nacional e internacional. Ademas,
estara consolidado nacionalmente por tener al menos 100.000
descargas en la plataforma Google Play, en el sistema operati-
Vo Android.
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La filosofia de Adoptapp es eliminar por completo los idea-
les comerciales de nuestra comunidad. En cambio, busca re-
emplazarlos por ideales sociales, colaborativos, de confianza 'y
concientizacion; humanizar el trabajo hacia los animales y ha-
cerlo de la manera mas voluntaria y sencilla para los demas es
lo mas importante para Adoptapp.

Construccién de la imagen

Para llegar al resultado final de la imagen de Adoptapp se
tuvo que recorrer un amplio camino entre decision de colores
y formas. Sin embargo, al replantearse el mensaje que debia
transmitir la imagen, se optd por cambiar su forma y elemen-
tos sin dejar a un lado el concepto ambiental. Por ello se decide
combinar nuevamente formas e iconos que marcaron decisi-
vamente la imagen de Adoptapp.

Figura 1. Imagen del producto versién final.

Adoptapp

Felicidad y conciencia

Fuente: John Pérez, 2018.

Facultad de Ingenieria y Afines * San Mateo



Al tomar la circularidad del imagotipo se quiere represen-
tar el “adopta y da en adopcion”. Con ello se reduce el impac
to en los perros y gatos abandonados en las calles. También
se decidio tomar una forma en positivo/negativo en donde el
icono del perro corta con el abrazo del pictograma, generan-
do un concepto con base en dos imagenes.

Figura 2. Composicién de imagen del producto.

Verde menta
Crecimiento, armonia,
paz, energias creativas.

Gris oscuro
Confiable, maduro,
responsabilidad

Adoptapp Toncaicd, sconecic

neutralidad.

Canino Humano Circularidad

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 3. Composicién de imagotipo.

Adoptapp

Fuente: John Pérez, 2018.

Los colores de Adoptapp representan el ambiente en la
ciudad que ayudamos a proteger. El gris manifiesta nuestra
responsabilidad con la causa. El blanco almendra implica una
marca joven y amable con el publico. Al elegir estos tres co-
lores como representantes de la marca se tuvo en cuenta el
mensaje que se quiere trasmitir: la responsabilidad ambien-
tal. Responsabilidad con los animales abandonados vy la llega-
da de un proyecto amable con el usuario, representando una
marca joven y autodidacta.

El eslogan

Se realiza una propuesta de eslogan para complementar el
mensaje que se quiere trasmitir al receptor con el material gra-
fico y audiovisual. Se llega a la decision de establecer el slogan:
“Felicidad y conciencia”, por motivo de la filosofia del produc
to el cual es mejorar en cierta medida la vida de los animales
abandonados en las calles y sembrar conciencia por el proble-
ma ambiental de los perros y gatos callejeros en la ciudad.
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Propuesta de interfaz grafica

Al limitar el proceso grafico a tres colores, se facilita el avance
en material grafico. De esta manera se puede evidenciar como
en todas las piezas graficas siempre hay presencia de los tres
colores corporativos. Ademas, se decide trabajar el color princi-
pal sobre una fotografia de fondo de cachorros o gatos traba-
jando de este modo un mensaje hacia el usuarios sin perder la
identidad del producto.

En las evidencias de avances graficos se trabajan elementos
en la navegacion de la aplicacion para simular la interfaz final de
la aplicacion. Algunos de dichos elementos corresponden a la
pantalla de inicio 0 Home, boton de menu o nay, articulos, favo-
ritos, mensajes, reporta tu pérdida, ayuda, entre otros.

Figura 4. Simulacros del primer producto.

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 5. Simulacros del segundo producto.

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 6. Simulacros del tercer producto.

- o

Q  snamIREs *

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 7. Simulacros del segundo producto.

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 8. Simulacros del tercer producto.

Manchas Pocho

Fuente: John Pérez, 2018.
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n Wireframes de User interface (Ul, Interfaz de usuario)

Figura 9. Wireframes de Ul.

=8 O Cachomos|

Peguefios Medianos Grandes

Matias

=
=

Manchas

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 10. Wireframes de Ul.

€ Cachorrog|

Publics

% Ayudanos, adopta,
rescata y apadrina

* A A

Pequefios Medianos Grandes

Luci

Lucho Matias

©

Manchas

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 11. Wireframes de Ul.

=8 O Cachomos|

PO
@ Un simple acto de bondad
significa mucho paraellos’

Pequefios Medianos Grandes

Luci

Lucho Matian

-+

Manchas

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 12. Wireframes de Ul.

< Favoritos

Tofo es un pernto de la calle
rescaiado por la fundacwan

hueflas de Bogota

TONO

Luci es una perrita de la calle

e ada por la fundacién

fvellas de Bogota

Luci

Lucho ea un perrmito de la calle
rescatado por In fundacidn
huellas de Bogot

LUCHD

Figura 13. Wireframes de Ul.
Fuente: John Pérez, 2018.

= CARLOS MARID

B Sed ul perspiciatis omnis

Excepteur sint occaecat

cupidatal non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt

Lunea, 10:40 am

Larem |psum dolor sit amet,

conmeatetur

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 14. Wireframes de Ul.

c Mi CUENTA

Juan Camilo
Bogota, Colombia

[ E-mail

Juan cami@igimanl com
L Movil

(#123) AG6 789 153l
= Hombre

Iuan Camilo Ramuez
& Privacidad
©® Ayude

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 15. Wireframes de UI.

< NMNuevo evento

EVENTO D1

Titulo

Descripoidn

FINALIZAR

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 16. Wireframes de Ul.

Bienvenido a Adoptapp

Para registrarte debes leccionar
el ipo de usvano gue eres,
comao persona natur al o como
fundacian sin ammoe de lucro

SOMOS UMA FUNDACKIN

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 17. Wireframes de Ul.

< Publica tus eventos

6 Jomada de vacunacion

gineididumt

¥ 501 COMPARTIR

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 18. Wireframes de Ul.

Permisos de accesibilidad

Permite a la aplicacion acoeder
a su galeria de imagenes del

(S =
T
n abe o

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 19. Wireframes de Ul.

& Fundacion

Tono es un permito de la calle
rescatado por la fundacion
hiseflas de Bogotd.

TOND

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 20. Wireframes de Ul.

Tono

Tamano: pequefio
Edad: 2 anos
Caracteristicas: Jugueton, activo,

Tofio s un perrita de la calle rescatado por la
fundacién huellas de Bogotd, en el afio 2015, es
muy canfioso y jugueldn

0 Junio 2, 2018

Fuente: John Pérez, 2018.
Figura 21. Wireframes de Ul.

Informacion personal

Fecha de hacrmento
03/09/1987 -

Gudad Departamenta

Bogotd -
Fals

Colomibia w
Liveailad

Teusaquille w
(PR

(+57) 312 345 7894

ol 2

(+57) 312 345 TB94

IR UCEPRD NUeRTDS

o ¥ potticas de prvecedad

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 22. Wireframes de Ul.

Adoptapp

Tengo un problema

Mae

FUNDACION &

15 MASCOTAS PARA ADOPCION
Excepteur sint occaecal

cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt

FUNDACION Y

15 MASCOTAS PARA ADOPCION
Excepleur sint occaecat

cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt

FUNDACION A

11 MASCOTAS PARA ADOPCION

Excepleur sint occaecal
cupidatat non proident, sunt
in culpa qui officia deserunt

FUNDACION Z

12 MASCOTAS PARA ADOPCION

Extepleur sint octascal

cunidatat non oroident. sunt

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 23. Wireframes de Ul.

johncamilo@mail com

| LT Contr

(f INBCIA SESMON COM FACEROOK )

Crear una cuenis

Fuente: John Pérez, 2018.
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Manual de identidad corporativa

Se realiz el manual de identidad corporativa para el pro-
ducto donde se define el concepto de la marca, sus diferentes
aplicaciones y reglamentos de uso.

Figura24. Manual de identidad corporativa.
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Fuente: John Pérez, 2018.
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Modelo de estrategia digital

De la siguiente manera se establecen varios parametros para
disefiar el plan de medios de una organizacion social y mejorar
su presencia en las redes sociales:

¢Qué objetivos se quieren alcanzar en el marketing di-
gital?

Lo primero que debe preguntarse el proyecto de la aplica-
Cion es para qué quiere estar presente en las redes sociales.

+ El objetivo es promocionar la aplicacion y darla a cono-
cer con una propuesta de disefio innovadora siguiendo
tendencias en disefio, ademas de generar mas trafico de
usuarios al sitio.

+ Conseguir mayor usabilidad de la plataforma.

« Estar en constante comunicacion son los usuarios de la
plataforma.

Target

Una vez delimitados los objetivos, es importante definir el
target de la aplicacion y su perfil. De este modo, sera mucho
mas sencillo desarrollar contenidos de su interés y lograr mas
participacion e implicacion.

Fundaciones. Todas aquellas entidades o grupos sociales
que trabajen en la causa animalista, que posean un lugar en
donde rescaten, cuiden y/o adopten animales domeésticos,
principalmente gatos y perros.

Personas naturales. Publico joven entre 25y 30 afios de
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estratos socioeconémicos 2y 3, con ingresos en promedio al
minimo salarial 0 mayor. Que cuenten con conocimientos en
manejo de tecnologias basicas.

¢Qué plataformas usar?

No hay que saturar al publico enviando la misma informa-
cion a través de todos los canales. Se definid inicialmente pre-
sencia principalmente en Facebook, Instagram, Twitter, Youtube.
Las razones para pautar son las siguientes:

+ Son las redes sociales con mayor alcance a los usua-
rios.

+ Ofrecen una viralidad basada en las recomendacio-
nes de los propios usuarios.

+ Se desarrollan y miden en tiempo real.

+ Permiten dirigirse a un publico concreto gracias a su
avanzada segmentacion.

+ No exige una inversion elevada para empezar a fun-
cionar.

¢Qué contenido publicar?

+ Contenido de fundaciones, grupos e iniciativas socia-
les que ayuden a los animales y temas relacionados.

+ Contenido promocional para la aplicacion como: In-
fografias digitales, infografias animadas, spots publici-
tarios, folletos (o flyers) digitales, historias de mascotas,
casos, retroalimentacion de las adopciones por medio
de la aplicacion.
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Tiempos de publicacién

La publicacion de contenido se piensa, por o menos, tres
veces por dia. En esta actividad debe haber una revision de
comentarios asi como generar ideas alternativas de conteni-
do en la pagina.

* Cronograma de publicacién: Cada dia, en la gestion
de publicaciones, se hara de la siguiente manera: de
cada cinco (5) publicaciones, tres (3) seran contenido
relacionado con fundaciones sociales y demas descrito
anteriormente. El horario para publicar dicho conteni-
do se repartira en dos, en horas alrededor de las siete
u ocho de la mafiana y el Ultimo en horas de las doce
y una del mediodia. Lo anterior con fin de mantener
la publicacion del contenido el mayor tiempo posible y
que esté al alcance de los usuarios.

* Clasificacién de los contenidos: Contenido primario
es el contenido que incentiva explicitamente el trafico
hacia la aplicacion y/o promociona el mismo. Contenido
secundario es contenido relacionado con acciones so-
ciales, ayudas a los animales y fundaciones o entidades
que realicen dichas actividades.

* Linea editorial: es el contenido relacionado en si.
Se espera comunicar temas de interés relacionados
con fundaciones sociales, actividades de beneficencia,
agencias y entidades promotoras de este tipo.

* Herramientas y recursos: energia eléctrica, cone-
Xion a internet, acceso a la pagina de un ordenador, sof-
tware de disefio especializado. Algunos de los software
que utilizamos fueron:
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* Adobe lllustrator, Corel Draw, Canvas, entre otros para
realizar contenido publicitario o promocional

* Adobe Photoshop, para editar fotografias

+ Adobe After Effects, para hacer animaciones promocio-
nales

+ Adobe Premiere pro, para editar contenido audiovisual.

Evidencias de avances en el plan de marketing digital

Dentro de los avances realizados en el plan de marketing
digital, ademas del factor argumental, se han hecho algunas
presentaciones de como quedara la estructura basica en la
presencia de la marca en las diferentes redes sociales.

Figura 25. Simulacro del primer plan de
marketing digital.

awene CofMpany 7

Darezn Vour slofy Frieestd Frntend Frong

Adoptapp
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Goco, aur new friend in search of a home, visualize it in
our app hitp /adoptapp com co

= i 0

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 26. Simulacro del segundo plan de
marketing digital.
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Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 27. Simulacro del tercer plan de
marketing digital.
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Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 29. Simulacro del quinto plan de
marketing digital.

asses Company T 17:30
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Figura 28. Simulacro del cuarto plan de Fuente: John Pérez, 2018.
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Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 30. Simulacro del sexto plan de
marketing digital.
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Fuente: John Pérez, 2018.

Material audiovisual

Como evidencia de avances en el material audiovisual,
previsto segun el plan de marketing digital, se plantea inicial-
mente la realizacion de una produccion audiovisual. Con el fin
de contar con un espacio o spot tipo publicitario, es dirigido a
fundacionesy entidades sociales con el motivo de incentivar el
uso de la aplicacion para publicar sus mascotas en adopcion.
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Figura 31. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 32. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 33. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 34. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

Fuente: John Pérez, 2018.
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Figura 35. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

88.763

Fuente: John Pérez, 2018.

Figura 36. Evidencia desarrollo de material audiovisual.

SECRETARIA

2007

Fuente: John Pérez, 2018.
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Resultados del objetivo especifico no. 2

Descripcidon del desarrollo de software

Segun el rapido avance de la tecnologia, donde las perso-
nas tienen teléfonos con amplia funcionalidad y capacidad,
para llevar a cabo tareas complejas como pagos en linea entre
otras, decidimos aprovechar este hito y llevar a cabo nuestra
investigacion por medio de una plataforma maovil. Esta va a
permitir a las personas del comun tomar la decision de adop-
tar una mascota, ver sus fotos, habitos y demas caracteristi-
cas que le permitan llevar a cabo una adopcion satisfactoria.

La metodologia propuesta para el desarrollo de la apli-
cacion movil se fundamenta en las investigaciones previas
en aplicaciones moviles, aplicando temas de experiencia de
usuario con lenguajes de desarrollo y teniendo en cuenta los
ultimos estandares de desarrollo de software. Para sacar ade-
lante la aplicacion, una de las caracteristicas mas importantes
es que este tipo de plataformas estan orientadas a servicios.
Lo anterior permite que el sistema pueda tener un crecimien-
to horizontal, sin afectar en gran medida las funcionalidades
existentes. Para esto se utilizo el patrén de disefio Model View
Controller (MVC). Dicho patron plantea la separacion del pro-
blema en tres capas: la capa Model, que representa la reali-
dad; la capa Controller, que conoce los métodos v atributos
del modelo, recibe y realiza lo que el usuario quiere hacer; y la
capa Vista, que muestra un aspecto del modelo y es utilizada
por la capa anterior para interaccionar con el usuario.
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Implementacion

El sistema consta de una base de datos modelo relacio-
nal de uso libre y altamente robusta como es PostgreSQL, la
cual tiene también soporte geografico. Para el desarrollo de
la API Rest, se hace uso de Spring, que es un framework para el
desarrollo de aplicaciones y contenedor de inversion de con-
trol, de cédigo abierto para la plataforma Java y que maneja el
patron de disefio MVC el cual ayuda al crecimiento horizontal
de la aplicacion y facilita su mantenimiento. En cuanto al ma-
nejo de la persistencia, se hace uso de Hibernate, que es una
herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) que facilita el
mapeo de atributos entre una base de datos relacional tra-
dicional y el modelo de objetos de una aplicacion, mediante
archivos declarativos. Con esta herramienta se soluciono el
problema de la diferencia entre modelos de datos que facilita
el modelo de comunicacion entre objetos y aplicaciones.

Adicionalmente, en esta investigacion se integran tec
nologias como MAVEN que se encargan de la gestion de las
dependencias y GITHUB para el control de versiones. Para el
desarrollo de la aplicacion cliente se hace uso Android nativo,
el cual permite aprovechar los recursos de la maquina (telé-
fono), como lo es la camara, el GPS, los sensores, entre otros.
Esta aplicacion esta internamente separada por capas, como
lo es la capa de estilos, Layouts y controladores (la parte 10gi-
ca de la aplicacion).

Este objetivo aun esta en proceso dada la complejidad y
robustez que requiere las funcionalidades de la aplicacion se-
gun su estructura. Ademas, no se profundiza en términos ni
complejidades ya que la direccion del proyecto esta enfocada
en el disefio grafico, medios audiovisuales y disefio social.
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Resultados del objetivo especifico no. 3

El Papel del disefio grafico en la creacién de aplicaciones
moviles y estrategias proyectos sociales

El disefio grafico tiene un alto grado de relevancia a la
hora de crear cualquier tipo de proyecto. Sin embargo, en
temas especificos, el disefio social esta fuertemente seg-
mentado a crear una critica social hacia una problematica
y generar conciencia, inquietud, inconformidad e incomodi-
dad del receptor. No obstante, en este caso, se ha socializa-
do con asesores y expertos en temas animalistas, llegando
a la conclusion que el tipo de contenido que va dirigido al
consumidor puede ser muy fragil y vulnerable. Lo anterior
puede crear ideas equivocadas hacia el proyecto y alejar a la
audiencia, dando como resultados indicadores muy negati-
vos en la campana de crecimiento de seguidores y usuarios.
Teniendo en cuenta lo anterior, se trabaja un articulo digital
e impreso que resume en trabajo realizado en este proyecto
hasta el momento.

Discusion de los resultados

Debido a diversas experiencias personales de los in-
tegrantes con caninos observados en parques y calles de
manera frecuente, se ha realizado un ejercicio a manera de
analisis diario. Este consiste en contar a cada perro y gato
cada vez que se pasaba por determinado lugar. Con el pa-
sar del tiempo se infirid que siempre que se pasaba por el
lugar estaban los mismos cuatro o cinco caninos buscando
comida en las basuras o calentandose entre si. Esto llevo a
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pensar y reflexionar sobre un posible aporte a esta proble-
matica, un aporte que no conlleve mucha inversion o inter-
vencion de entidades.

Desde el papel como disefiadores graficos se concluyd
crear una aplicacion movil que facilite el acceso a la adop-
cion de estos animales callejeros y que interconecte a aque-
llos que sienten la necesidad de aportar a problematicas
ambientales y animalistas, evitando tramites largos y dificul-
tades a la hora de elegir su mascota ideal. Al investigar en el
tema de aplicaciones moviles similares, se encontrd que en
Colombia no hay mayor avance o desarrollo en este campo,
lo cual motivd alin mas el proyecto para entrar al publico
con un producto innovador y social.

El proyecto se realiza porque es una forma practica de
involucrar a todos los individuos implicados en la proble-
matica, ya sean las fundaciones y personas que adoptan o
dan en adopcion y a los animales que se encuentran en la
situacion de abandono. También se esta haciendo uso de
las nuevas tecnologias de la informacion y los aplicativos
maoviles que han traido una nueva era tecnolégica. A su vez,
aporta a la vida de estos seres indefensos los cuales son
ignorados por gran parte de la poblacion.

Para evitar caer en inconformidades por parte de la co-
munidad, sea por inseguridad o problemas con la persona
que adopto la mascota, se realizard un plan de marketing di-
gital en donde se establecera comunicacion con la comuni-
dad, publicando spots y material audiovisual como instruc
tivo y preventivo del uso de la app. Previamente al producto
final, se aplica un estudio de imagen en interfaces de usua-
rio y experiencia de usuario (UX - Ul), implementando los
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conceptos y conocimientos en el disefio grafico, disefio web,
contenidos digitales y realizacion audiovisual.

¢Para qué se realiza este proyecto?

+ Para contribuir a resolver el problema de prolifera-
cion de animales domésticos en las calles de Bogota,
dandoles un hogar y una vida digna.

+ Para implementar el uso de las TIC en un proyecto
social sin animo de lucro.

+ Para que el proyecto tenga la posibilidad de crecer e
implementarse en todo el pais.

+ Para facilitar la intermediacion de una persona que
da en adopcion su mascota(s) y quien esta interesado
en adoptarla.

¢Por qué una aplicacién movil?

Colombia tiene un gran crecimiento con el uso de los dis-
positivos moviles lo cual hace que una aplicacion abarque
mas poblacion y tenga mayor usabilidad que otro tipo de
plataforma o medio de difusion. Ademas, con la llegada de
la nueva era de la generacion de la comunicacion, en don-
de los individuos estan conectados unos a otros en tiempo
real, rompiendo las barreras de espacio tiempo, la manera
mas sencilla para llegar a estos individuos es implementan-
do productos en su campo, aplicativos virtuales.

Como un aporte en conjunto, los integrantes se hacen
parte de esta nueva generacion de la comunicacién tecno-
l6gica. Si bien ya no se compran prendas en tiendas fisicas,
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en donde disponen factores como el tiempo, el clima, o el
lugar en la distancia que se tiene que recorrer para llegar a
la tienda, se reflexiona en torno a que es mas sencillo usar
aplicaciones de anuncios comerciales, en donde se puede
elegir prendas entre un catalogo casi infinito, observar su
precio, poder comprar en tiempo real, en cualquier lugar en
que se encuentre con conexion a internet. Si se puede dis-
poner de este servicios en estos tiempos, ¢Porque no se
puede implementar en adopcion de mascotas en donde el
publico no tenga que movilizarse hasta el lugar para poder
escoger su mascota ideal o disponer sélo en los horarios
que tenga disponibilidad el lugar?

Finalidad del proyecto
+ Contribuir a la problematica socio-ambiental de Bo-

gota.

+ Disminuir la tasa de animales abandonados y darles
mejor calidad de vida a los mismos.

+ Sensibilizar a los ciudadanos ante el problema am-
biental de la proliferacion de animales en la ciudad.

+ Alcanzar un numero de descargas de 100 mil en la
App store de Google y conseguir una calificacion mini-
ma de 4.5 segln las opiniones de los usuarios.

Conclusiones

La investigacion en tema conceptual esta bien definido y
tiene sus objetivos claros. Ademas, es un proyecto que no se
ha implementado en Colombia, lo cual conlleva una innova-
Cion tanto tecnoldgica como social. Su creacion y desarrollo
tiene dos puntos centrales los cuales son el papel de la inge-
nieria de sistemas y el papel del disefio grafico.
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La estructuracion de la aplicacion esta basada en las prin-
cipales aplicaciones de compray venta de articulos, enfocada
en el tema social. También contribuye a la plantacion de valo-
res y responsabilidades a las nuevas generaciones.

La idea de aportar a un problema social, crear una comu-
nidad ambientalista y animalista, ayudar a encontrar masco-
tas de forma sencilla, todo a la palma de la mano en un dispo-
sitivo movil, en cualquier lugar con conectividad a internet, las
veinticuatro horas del dia, resulta muy positivo al crecimiento
de las nuevas TIC en Colombia.

Ademas, la implementacion de un plan de marketing bien
estructurado genera trafico hacia la aplicacion por medio de
las redes sociales. Asi, se crea la comunidad que se busca
implementar al proyecto, tanto por parte de fundaciones in-
teresadas como por parte de usuarios del promedio.

Si bien es necesario tener un fuerte equipo de respaldo
de desarrollo y programacion para gestionar el contenido de
manera oportuna y resolver cualquier error en la funciona-
lidad, también hay que tener en cuenta que para iniciar se
cuenta con un fuerte equipo tanto grafico como de sistemas.

Por ultimo, se tiene previsto implementar los términos y
condiciones de uso, ademas de la proteccion a las bases de
datos de los usuarios, Habeas Data. En este campo se tiene
planificado trabajar de la mano con alguien especializado en
leyes, para eximir al proyecto y todos su integrantes de incon-
venientes legales.
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