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En la ciudad de Cuenca, existen varias organizaciones de proteccién animal sin fines de lucro
que, intentan combatir el problema de los animales sin hogar mediante la concienciacion
de la adopcion entre otras opciones. Sin embargo, la ciudadania no cuenta con la suficiente
informacidn sobre los procesos a seguir para acoger a un animal o bien, apoyar con diferentes
donaciones a los amigos de cuatro patas.

El objetivo de este proyecto de titulacién es poder conectar a la sociedad con las fundaciones
de proteccién animal, con el fin de que, las personas puedan adoptar o ayudar a animales
rescatados de la calle y maltrato, también para socializar con otros usuarios mediante las
redes de trabajo que se realizan. Por esas razones, se plantea el disefio de una aplicacién
movil dirigida a una poblacidn de jévenes adultos con posibilidad de abarcar audiencias mas
grandes.

El resultado de este proyecto concluye con una conexién amistosa entre la sociedad y las

principales fundaciones de apoyo creando asi una comunidad consciente e interesada por
erradicar el problema de animales en situacion de calle.

PALABRAS CLAVE

Disefio centrado en el usuario. Aplicacion. Interaccidn. Socializacién. Animales sin hogar.
Disefio. Concientizacion.
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In the city of Cuenca, there are several non-profit animal protection organizations, they
are trying to fight the problem of homeless animals through people awareness about the
adoption and other options. However, citizens do not have enough information about the
process to follow to adopt to an animal or help with donations o our for legs friends.

The goal of this titling project is to connect society with animal protection foundations, in order
to people can adopt or help rescued animals from the street and abuse, also, to socialize with
other users throught networks. For these reasons, the design of a mobile application aimed
at a population of young adults with the possibility of covering larger audiences is proposed.

The result of this project concludes with a friendly connection between society and the main

support foundations, thus creating a conscious and interested community to eradicate the
problem of streat animals

KEYWORDS:

User-centered design. Application. Interaction Socialization Homeless animals.
Design. Awareness
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OBJETIVO GENERAL

Disefar la interfaz de una aplicacién moévil para fundaciones de apoyo a los animales, y
publico en general, a través del disefio centrado en el usuario que permita generar un sistema
de comunicacién e interaccion directo entre las fundaciones de apoyo a los animales y la
ciudadania, para socializar su trabajo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Investigar el estado actual del trabajo de las fundaciones, su interaccién en los medios
de comunicacidn y las necesidades del usuario, para plantear estrategias de comunicacion
digital en las areas que lo requieran.

- Definir pardmetros de disefio para aplicacién movil, centrada en el usuario, para crear
vinculos de comunicacién y accién social.

- Disefar el contenido visual e interfaz de la aplicacion movil y su simulacién en un prototipo
funcional.
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Los animales sin hogar en la ciudad de Cuenca son un problema, el mismo no ha sido
considerado con la importancia que deberia puesto que, aln se observa a estos seres
irracionales viviendo en situacién de calle y maltrato, otros més afortunados estan bajo la
proteccion de albergues con la esperanza de encontrar un hogar. Segun datos de un estudio
realizado por el laboratorio Intervet S.A. (2016), este escenario ha mejorado en los Ultimos
afios pero, aun no es suficiente la concientizacién y ayuda por parte de la ciudadania.
podriamos decir que se encuentra en un proceso a la espera de mejorar.

Hay personas comprometidas con la tenencia de animales como mascotas y son ejemplo de
lo que es ser un duefio responsable; no obstante, existen otras que aun no son conscientes
de lo que esto significa y abandonan a las mismas sin remordimiento o los maltratan de forma
inhumana. Este problema también radica en que la mayor parte de la sociedad cuencana,
desconoce las opciones que existen en caso de no querer tener mascotas y si la tienen,
el cuidado que se deberia ofrecer. Adicionalmente, la poblacién ignora de los organismos,
fundaciones y de sus diferentes proyectos que promueven el bienestar de los animales.

Porlo tanto, el desarrollo de este proyecto se fundamenta en crear una aplicacién mévil como
medio de comunicacidn y socializacidn que, permita a la ciudadania y a los establecimientos
de proteccionanimalinteractuarentre siy mediante el uso de la misma, trabajar conjuntamente
para disminuir o eliminar lo mencionado preliminarmente.
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ESTADO DEL
PROBLEMA

1

“La grandeza de una nacién y su progreso moral pueden ser
Jjuzgados segun la forma en que tratan a sus animales”

11 ANIMALES
SIN HOGAR

111 ELPROBLEMA

Los perros y gatos en situacién de calle
son un problema que va mas allad del
maltrato animal puesto que, se deriva
en diversas situaciones que afectan
tanto al medio ambiente como a la
higiene publica. Principalmente, esto
corresponde a una falta de cultura y
educacién sobre el bienestar de los
animales y la tenencia responsable
de mascotas. Cuando se adquiere
un animal doméstico, sea este por
adopcidn, compra o rescate, se asumen
compromisos y responsabilidades para
asegurar la calidad de vida del amigo
peludo al que se le ha decidido dar un
espacio en el hogar.

Mahatma Gandhi

Anivelnacional,masde100 milanimales
estdn abandonados segun un estudio
realizado por el laboratorio Intervet
Ecuador S.A. (2016). En promedio, 7 de
cada 10 mascotas son abandonadas en
el primer aflo de vida, mientras que, el
25% de los perros y gatos adoptados
son devueltos. De acuerdo a datos de la
empresa publica de Gestidon Ambiental
del GAD Municipal de Cuenca, existen
cerca de 110.000 perros en la ciudad
de los cuales, mas de la mitad viven
en la calle; en la zona urbana 1 perro
es abandonado por cada 5 habitantes
en contraste, en el drea rural un can es
desamparado por cada 1.5 personas.



La ley de proteccidn animal promueve
la Tenencia y Manejo Responsable de
Perros. La normativa fue creada por
Acuerdo Ministerial 116 en el afio 2076
y establece que “todo propietario,
tenedor vy guia de perros estard
obligado a mantener su mascota
dentro de su domicilio, con las debidas
seguridades, a fin de evitar situaciones
de peligro para personas como para
el animal, ademds de promover el
bienestar y salud de su mascota” GAD
Municipal de Cuenca (2076, cap. I,
Art. 6)

A pesarde que existen Fundaciones de
proteccion animal como Arca, Peluditos
oFAAN,estasnohanconseguiforesolver
la tenencia responsable. Esto se debe a
que la ciudadania no presta atencidn
y tampoco cuenta con la suficiente
informacion acerca de los albergues
de adopcidn, campafias de donacidn,
etc, que estos establecimientos realizan
periddicamente. El uUnico medio de
comunicacion con el que cuentan
son las redes sociales, estas tienen
un numero significativo de acogida
pero podria mejorarse. Otro motivo es
que los albergues se situan en lugares
lejanos que resultan de dificil acceso
para la poblacion.

1.2 FUNDACIONES DE
PROTECCION ANIMAL

Las fundaciones y albergues destinados
a la proteccién de animales sin hogar
mas conocidos en la ciudad de Cuenca
son: ARCA, Peluditos, FAAN, Amigo
Fiel, Los Amigos de Manolo, Pasién
Animal y Mejor Amigo. La mayoria de
estas instituciones usan redes sociales
o paginas Web para promover su
trabajo, motivo por el cual, en Enero del
2018 durante una semana, se realizd

una investigacion de observacion en
los medios sociales de Arca, Peluditos,
Faan y Rescate animal, con el fin de
evaluar los servicios de las fundaciones
y su interaccién con la ciudadania. Se
evalué a estas fundaciones porque
son las mas conocidas. (Dato obtenido
de una encuesta a usuarios que se
presentard mas adelante).

(FRAN)

S0 regeafR
animas

Cuenca

Gutierrez, E. (20719). Fundaciones de apoyo y proteccion animal . [Figura 7]
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1.21 ARCA

ARCA es una fundacidon privada sin fines de lucro, creada
legalmente el 25 de agosto de 2003. Su principal objetivo
es “aportar activamente en una transformacion civil que
posibilite la convivencia planetaria en un marco integral de
no violencia”. Ademas, pretende la erradicacién de todas
las practicas humanas que impliquen: abuso, explotacién y
maltrato a las demas especies animales.

Cuenta con una fanpage oficial en Facebook con un total de
33.640 seguidores también, realiza publicaciones de cuatro
a cinco veces por semana como se muestra en el siguiente
grafico.

Fanpage Arca “Informacion” (16 / Diciembre / 2079). [Facebook]
[Consultado: 16 /Diciembre / 2079].

0

203

Apoyo a la fundacion

Adopciones 130 - 140

MNoticias 40 - 80

Deonaciones 40 -850

Gutierrez, E. (2018). Arca, cuadro de interaccion en redes sociales . [Figura 2]

1.2.2 PELUDITOS

u fe udi u izacién sin fi u
Fundacidén Peluditos es una organizacion sin fines de lucro
que nace el 12 de octubre del 2012 como el proyecto de Marty
Parra, su objetivo es “crear conciencia a la ciudadania sobre
los derechos que tienen los animales y los deberes que deben
cumplir sus poseedores y asi, eliminar el abandono”.

Su grupo de Facebook cuenta con 63.478 miembros, esta
organizacidon realiza de 3-5 publicaciones diarias donde
priman historias de perros adoptados, adopciones, animales
perdidos, donaciones y eventos.

Fanpage Peluditos “Informacion” (16/Diciembre/2019). [Facebook] ~
[Consultado. 16 /Diciembre/2019].

PELLICITOS
AR

Historias de Animales

Adopciones

MNoticias

Pérdida

Donaciones

Gutierrez, E. (2018). Peludiitos, cuadro de interaccion en redes sociales. [Figura 3



1.2.3 FAAN

FAAN es un grupo de defensa animal que nace el 19 de
mayo del 2014, igualmente sin dnimo de lucro. Su objetivo
es “rescatar animales abandonados en situacién de riesgo y
buscarles un hogar responsable, disminuir el maltrato creando
conciencia sobre el tema”.

Posee un grupo de apoyo en Facebook de 9.699 seguidores,
esta fundacidn realiza de 2-3 publicaciones diarias de historias
de animales, adopciones, noticias, perdida de mascotas vy
donaciones para la fundacion.

Fanpage Faan  “Informacion’  (16/Diciembre/  20719).  [Facebook]
[Consultado: 16/Diciembre/2079].

2 GI

14 - 16 3-5 3-5
8-10 ; B 3-8
12-15 3-5 5-7
25-30 7-10 3-5

Gutierrez, E. (2078). FAAN, cuadro de interaccion en redes sociales . [Figura 4]

1.2.4 RESCATE ANIMAL

Rescate Animal trabaja desde marzo del 2013, fue creado para
trabajar con fauna callejera y animales que viven en el maltrato
y abandono. Son una asociacion sin dnimo de ganancia que
lucha por la concientizacién masiva de la ciudadania.

Tiene una cuenta de Facebook con 63.842 miembros y 5
administradores, en esta pagina se muestran un aproximado de
25-30 publicaciones diarias, los contenidos publicados tratan
de donaciones de alimento, adopcion, animales perdidos y
rescatados.

Fanpage Rescate animal “Informacion” (16 / Ducuenbre/ 2019). [Facebook]
[Consultado: 16/Diciembre/2079].

Historias de Animales

Adopciones

MNoticias

Pérdida

Donaciones

Gutierrez, E. (2018). Rescate animal, cuadro de interaccion en redes sociales . [Figura 5]
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EN RESUMEN

Esta investigacion muestra como resultado la acogida e importancia
que tienen estas fundaciones en la sociedad, la participacion activa
que existe pero en poca cantidad. También, resalta el trabajo en
mayoria por parte de Peluditos y Rescate Animal, en contraste con
otras fundaciones mas conocidas como ARCA. No obstante, la
popularidad de unas, puede afectar a otros centros de proteccion
animal restandoles importancia. Por ello, es necesario incorporar a
todas las fundaciones por igual y asi, reducir el problema de animales
sin hogary en el mejor de los casos erradicarlo.

Los animales sin hogar estdn destinados a vivir en condiciones
deplorables y algunos mueren por diversos factores como
enfermedades, envenenamiento o atropellamientos, motivo por el
cual, mi proyecto de titulacidn es realizar una aplicacion movil que
generarad un sistema de comunicacion interactivo entre el usuario y
las fundaciones de apoyo, en la misma se podrad adoptar, informar
a la ciudadania acerca del compromiso y responsabilidad de lo que
significa ser duefio de una mascota, el contenido generado podra
viralizarse por medio de las redes sociales pudiendo abarcar un gran
campo de comunicacidn, permitiendo que mas personas se sumen a
esta concientizacion.

ENTRADAS
CONCEPTUALES

2



El desarrollo de este proyecto de
titulacion, se basa en tres lineamientos
conceptuales indispensables para su
realizacion, los cuales complementan
el seguimiento de la metodologia
planteada por Jessie James Garrett
que se explicard a continuacién. (Ver

pag.)

El primero es la concepcién
de las aplicaciones mdviles en
la actualidad y como estas se
relacionan con los usuarios que
las emplean.

I I La segunda se basa en un marco
tedrico que plantea principios
conceptuales que, deben ser
considerados al  momento

de diseflar y desarrollar una
aplicacion centradaenelusuario.

El tercero se centra en los
parametros que se deben
presentar en la parte de disefio,
composicidon y color para que,
se efectle en una plataforma de
descarga.

2.1 APLICACIONES
MOVILES

Las aplicaciones mdviles se han
convertidoenelmediodecomunicacion
e interaccion que mayor crecimiento
ha experimentado en los ultimos afos.
Segun el Ultimo estudio de Flurry
Analytics (2017), el crecimiento de
descargas de apps ha crecido un
en soélido 185%, esto es porque se
pueden encontrar en la mayoria de
celulares, desde los modelos mas
basicos con interfaces de mensajeria,
hasta los teléfonos inteligentes de
ultima generacion, siendo estos los
que han facilitado la interaccidn
usuario-teléfono, convirtiéndolo en un
dispositivo intuitivo, tactil y siempre en
linea.

Existe un gran debate entre las
ventajas de las aplicaciones moviles,
frente a las paginas adaptadas para
dispositivos inaldmbricos y viceversa.
Las aplicaciones en si, han sido
creadas con el propdsito de facilitar
la vida a los wusuarios, ofreciendo
ventajas y soluciones ya que, pueden

funcionar en lugares donde no existe
conexion a internet y gracias al tamafio
y funcionalidad del moévil, se logra
usar esta tecnologia exitosamente.
Ademads, es posible acceder a una gran
cantidad de informaciéon de manera
rapida porque no se necesita introducir
datos como cuentas, hacer busquedas
de acuerdo a los gustos e intereses
de la persona y estar activos en todo
momento, entre otros servicios en
contraste a las paginas.

Los dispositivos mdviles evolucionan
constantemente en el mercado,
presentando nuevas y mejoradas
caracteristicas ya sea en tamano,
resolucion de pantalla, memoria de
almacenamiento, etc. Lo que permite
que las aplicaciones se desarrollen
y actualicen en conjunto porque se
van adaptando a las exigencias de los
usuarios, resolviendo problemas del
mundo actual y accediendo siempre a
la Ultima tendencia tecnoldgica.

17
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2.2 D.C.U.

DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

el diseno centrado en el usuario, DCU,
hace referencia a una visidn o filosofia
del disefio en donde, el proceso esta
conducido por informacién que es
proporcionada por el publico objetivo,
quienes son la base para el desarrollo de
un proyecto, producto o servicio. Es el
indicativodecomoalcanzarlosobijetivos
planteados. Hassan M. y Fernandez M.
(2004), consideran cuatro ciclos en
los que interactivamente se prueba el
disefio y se optimiza hasta conseguir la
calidad necesaria.

1. Requerimientos

la investigacién se realizé a audiencia
objetiva,determinandosusnecesidades,
motivaciones, caracteristicas, habitos,
etc., y un analisis competitivo con otros
productos que planteen estrategias
similares.

2. Diseio

En este paso, las decisiones de disefio
juegan un papel importante pues,
parten de una dimensién mas general

Canal. R (2075). Analitica y usabilidad. [Figura 6]

de la estructura de la Informacion e
interaccidon, hasta una dimension mas
especifica en el disefio detallado y las
micro interacciones. Por esta razon,
estas decisiones deben cumplir con
los objetivos para posteriormente ser
evaluadas.

3. Evaluacion
Aqui, se pone a prueba las decisiones
de disefio, en donde los usuarios se

Involucran mediante metodos de

evaluacion.

4. Implementacién

Unavez que el producto se haanalizado,
evaluado y logrado alcanzar la calidad
necesaria, es cuando el producto esta
listo para ser implementado o lanzado
al mercado.




“Tienes que comenzar con la experencia del usuario y luego
trabaja con la tecnologia”

2.3 EXPERIENCIA
DE USUARIO.

H

El término “experiencia del usuario’
es algo reciente, pero en ambitos
profesionales se remonta cerca de
los afios 60 cuando, una comunidad
cientificacred unanueva area de estudio

denominada Interaccion  Persona-
Ordenador -HCI, Human-Computer
Interaction, basada en estudiar Ia

relacion entre las personas vy los
ordenadores. Esta area se ha renovado
a lo largo de la historia, desarrolldndose
actualmente en aplicaciones y sitios
Web; también, se esta implementando
en métodos de mercadotecnia con el
objetivo de mejorar las ventas.

Steve Jobs

Hoy en dia, vivimos en una sociedad
globalizada. Los seres humanos y la
tecnologia interactian constantemente
ya sea en sus trabajos, actividades,
estudios, etc. Dando lugar a lo que se
conoce como interfaz de usuario

2.3.1 Interfaz

En su texto “About Face,” Norman
(2007) explica que este sistema de
comunicacion actia como un “diadlogo”
en el cual, los beneficiarios mantienen
un sistema de comunicacidon con
el bien logrando establecer dos

mondlogos, uno donde el sistema debe
obedecer nuestras drdenes, y otra
donde debemos obedecer las suyas. A
diferencia de un didlogo convencional
entre personas, estos mondlogos no
responden a explicaciones del porque
de las érdenes del otro.

Los productos suelen ser creados para
audiencias especificas. En el caso de los
mercados accesibles, el punto principal
es asumir la diversidad funcional
del comprador, disefar la interfaz
para que dirija el usuario y adaptar el
producto de acuerdo a las necesidades
determinadas. Hassan (2004) plantea
ademas, cuatro parametros para que
un producto pueda ser accesible:

1. Perceptible

La informacidon y los componentes de
interfaz, deben ser mostrados al publico
de forma que puedan percibirlos.

2.Operable
Los componentes de la interfaz de
usuario, deben ser manejables.

3. Comprensible
La informacidny las diferentes opciones
deben ser claras.

19
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4.Robusto

Maximizar la compatibilidad con
presentes y futuros agentes de usuario,
incluyendo tecnologias de asistencia o
productos de apoyo.

2.3.2 Usabildad

La usabilidad estd directamente
relacionada  con la interaccién y
la interfaz que maneja, debiendo
proporcionar facilidad en la
manipulacién, alcanzando los objetivos

por los que un producto fue disefiado y
dirigido a una audiencia especifica.

Para que un producto sea de facil
manejo, debe cumplir con dos
dimensiones planteadas por Nielsen,
J. (2003). La dimensién objetiva o
inherente y la dimensién subjetiva o
aparente.

La dimensién Objetiva, se puede medir
mediante la observacién, en la que
encontramos los siguientes atributos:

a. Facilidad de Aprendizaje
b. Eficiencia

c. Cualidad de ser recordado
d. Eficacia.

loading

Jubilo. (2018). User experience. [Figura 7]

La dimensidn subjetiva, por otro lado,
se basa en la percepcion que tiene
el beneficiario del producto, que se
mide a través de la satisfaccidn que
le proporciona ya sea, agradable o
desagradable en la realizacidn de
tareas. Nielsen (2003), plantea diez
directrices que aseguran el éxito de la
interfaz de usuario, directrices que se

tomaran en cuenta para la evaluacién
de la aplicacién:

a.Visibilidad del sistema:

Este principio de usabilidad indica que
siempre se debe tener informado al
usuario de lo que estd pasandoy ofrecer
una respuesta inmediata.



b.Relacién entre el sistemay el mundo:
El sistema tiene que “hablar” el lenguaje
del usuario con palabras y frases que
sean familiares y entendibles.

c. Control y libertad del usuario:

Se tiene que brindar la posibilidad
de subsanar el error y evitar el sentir
frustracién por no poder realizar algo.

d. Consistencia y estandares:

Hay que tener en cuenta en seguir los
convenios establecidos para ciertos
iconos.

e. Prevencidn de errores:

Hacer todo lo posible para prevenir
cualquier error que pueda cometer el
interesado, y si se presenta uno, poner
al alcance varias soluciones.

Apasos (2018). Disefio de aplicaciones méviles [Figura 8]

f. Reconocimiento antes que recuerdo:
Siempre es mejor reconocer que obligar
al usuario a memorizar acciones u
objetos para cumplir su objetivo.

g. Flexibilidad y eficiencia de uso:
tener un sitio web preparado para todo
tipo de usuario, desde novatos hasta
los mas experimentados.

h. Estética y disefio minimalista:

Las paginas web, no deben contener
informacion innecesaria puesto
que, distrae y puede molestar en la
navegacion.

i. Ayudar a los usuarios a reconocer,
diagnosticar y recuperarse de errores:
Intentar que todos los errores que
puedan ocurrir en su web, estén
expresados en un lenguaje entendible
para todos, no por cédigos.

j-Ayuda y documentacién:

Con estos principios, se intenta siempre
que el usuario no tenga que emplear
documentos de ayuda para poder
navegar o utilizar una aplicacién.
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METODOLOGIA
J.J. GARRET

3

El presente proyecto estd conformado
por cuatro capitulos principales:

1. Diagnostico,

2. Usuario, ideacion y estructura,
3. Disefio y

4. Conclusiones.

El capitulo uno consta de tres
puntos importantes que se detallan a
continuacion.

El primero trata del problema'y situacién
actual que viven los animales de la calle
y, los organismos que promueven el
bienestar de estos. El segundo punto
trata de las entradas conceptuales,
el disefio centrado en el usuario y los
criterios que se deben tomar para el
mismo. El tercer punto es un andlisis
de homdlogos de proyectos directos e
indirectos que tiene una similitud con
nuestro tema de estudio.

El segundo comienza a trabajar con
la metodologia propuesta por Jessie
James Garret, “The elements of user
experience” o experiencia del usuario.
Es un método propuesto en el afio
2000 vy posteriormente publicado en
un libro en el 2005 que, se basa en una
estrategia de disefio de productos web

donde, se presentan cinco planos que
siguen un procedimiento metodoldgico
en correlacion con su subyacente. A
continuacién, se explica la forma en
el que es aplicado cada plano y los
métodos que intervinieron.

Los tres primeros planos son
desarrollados dentro del capitulo 2;
mientras que. Los restantes se amplian
dentro del capitulo 3.
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Garret J.J. (2077). Planos de la experiencia de usuario.
[Figura 9]



ANALISIS DE
HOMOLOGOS

4

“El verdader progreso es el que pone la tecnologia al
alcance de todos ”

Para la elaboracién de este proyecto
es importante realizar un estudio de
homdlogos que, consiste en analizar
productos similares al que se esta
desarrollando, con el fin de obtener
informacidn para guiar y contribuir en
su realizaciéon considerando pardmetros
especificos formales (forma y figura),
funcionales (funcién que cumplen) y
tecnoldgicos.

Este andlisis se centra en homdlogos
directos e indirectos. Los primeros
consisten en aplicaciones que estan
directamente relacionados con el
tema principal que es la proteccién de
animales, también se incluye apps de
adopcidn, relacion social e informacion
sobre mascotas.

Homdlogos Directos

. Miwuki
. Twindog
. DogSOS

Henry Ford

En contraste, los segundos no incluyen
una relacion directa con el disefio de
aplicaciones; sin embargo, ayudan
a complementar el proyecto con
campafas sociales de concientizacidn,
eventos formales y archivos multimedia
de interés.

Homélogos Indirectos

. Juego Online
. Campafia de Adopcién
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Gutiérrez E. (2019). App miwuki [Figura 9]

4.1 HOMOLOGOS
DIRECTOS

MIWUKI APP

Miwuki es una plataforma web y mdvil
quefuncionaudnicamente en Espafia, fue
creada para amparo, y financiacion de
fundaciones protectoras de animales.
Mediante esta plataforma, los usuarios
pueden adoptar perros, gatos, etc,. y
aves con la habilitacidon de una cuenta
personal para usuarios y protectoras. La
aplicacion usa un sistema operativo de
Android y esta disponible en play store.
Su direccién es: www.miwuki.com
consultado el [26/11/2019]

Analisis de Forma
Composicion

La reticula base estd concorde a las
especificaciones de Google Materials;
sin embargo, es posible diferenciar
la disposicion de tres secciones
horizontales. La primera para titulos,
, mend, informacidn,etc., la segunda
dispuesta para la una busqueda mas
especifica, y la tercera para imagenes,
fotos e informacién adicional de
mascotas y usuarios, tambien se puede
observar la dispocicion del contenido
dentro de 3 columnas (figura 70).

Jerarquizacion:

La jerarquizacion de la informacién
estd de acuerdo con la distribucion
de tareas, en primer lugar, se presenta
el menu principal de la aplicacién con
todas las paginas en las que se puede
navegar, teniendo como principales
contenidos: inicio, protectoras, cuenta
personal, favoritos, cerrar session, etc,.
(figura 17)

En segundo lugar, se muestra el titulo
de la paginay a continuacion el filtro de
busqueda para localizar las mascotas
por un caracter especifico. (Figura 10)

En tercer lugar, dentro del cuerpo
central, se encuentran los animales que
estan disponibles para adopcidn, cada
botonera cuenta con el respectivo
enlace a la pagina que corresponde.
(Figura 10)

Enla mayoria de las paginas se conserva
esta jerarquizacion, a excepcion de las
cuentas de los adoptantes, fundaciones
y mascotas que presentan una foto
de perfil y la respectiva informacidn,
sin la presencia del encabezado, cabe
mensionar es que siempre esta presente
la imagen de una mascota (figura 72).



Miwuki Pet Shelter

Ajustar Husgueda

Gutiérrez E. (2019). App miwuki [Figura 10]

Sistema Grafico

Estética: La estética de la aplicacion
estd regida por un estilo moderno
formal, con colores sdlidos, imagenes
planas y botoneras simples limitadas a
circulos y cuadrados que, conservan un
caracter minimalista no muy novedoso
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Gutiérrez E. (2019). App miwuki [Figura 11]

mas bien, similar a cualquier plataforma
empresarial.

Tipografia: Miwuki usa una tipografia
que pertenece a la familia de las
Sans Serif Roboto,usa la mayoria de
sus variantes distincidon entre titulos,
subtitulos y texto de corrido que

Econciencia

Cohegin, Murcia, Espafia

Gutiérrez E. (2019). App miwuki [Figura 12]

emplea la pagina; no obstante, hay un
problema de legibilidad debido al poco
espacio entre letras. (figura 12)

Cromatica: La paleta cromatica
empleada pertenece a los tonos frios
de la familia de los azules como el
cian, que lo completa con un tono
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adicional verde para diferenciacion
entre botoneras y paginas, creando una
composicion armoniosa. Usa el blanco
como fondo para contraste y tonos
grises para algunos gréficos. (figura 71)

icono e Imagen: Emplea iconos
propios creando su propia linea gréafica
sin apegarse al sistema iconogréafico
que plantea Google Materials. Las
imagenes presentadas de las mascotas
y fundaciones son claras y de buena
resolucion con mas de 800px por
fotografia. (figura 12)

Analisis de funcion:

Accesibilidad: Miwuki estd disponible
en Play Store para Android vy
proximamente para |Os, es de facil
descarga para los usuarios, en cambio
para las fundaciones, se debe solicictar
una clave de acceso. Permite un
rapido acceso a todo el contenido que
promociona con un menu deslizable
que se encuentra en la pagina de inicio,
presenta también formularios de opcién
multiple para completar cualqueir
informacion  requerida y acceso
directo a los perfiles de las mascotas y
fundaciones.

Usabilidad: Miwuki posee patrones
de usabilidad conocidos de antemano
por los usuarios ya que, los usan
frecuentemente con otras tecnologias
como: deslizar la pantalla hacia arriba
para observar mas contenido, manejo
de iconografia ya establecida para el
acceso a las péaginas, galerias de las
mascotas con opcidén deslizable en
horizontal, botoneas con distincidon
de color al estar activas o inactivas
segun el uso, opcién para escribir
al tocar sobre las botoneras de
informacion, sefialética para continuar,
retroceder al cometer algun error en la
aplicacion. Ademas, posee ventanas
de informacién adicional en caso de
que el usuario desee confirmar alguna
accion y también, la opcién de salir de
la app desde el menu principal o al dar
un doble toque en la botonera de atras.

Interaccién: Adicional a los patrones
de usabilidad mencionados, Miwuki
cuenta con sistemas de interaccidon
como el sonido de un ladrido al adoptar
una mascota o al realizar correctamente
una accion; asimismo, el usuario
puede interactuar con otras mascotas
sin adoptarlas si no, calificandolas
como lindas, realizando donaciones o
apadrinandolas.

TWINDOG APP
Descripcidén general

Twindog es una aplicacion muy
popular cuyo fin es encontrar citas a
los caninos, mediante una seleccidon de
caracteristicas afines a las del duefio.
Los usuarios deben subir fotos de sus
canes, solos o con ellos, y hacer un
“match” (encuentro) con otros. Al ver
las mascotas de otras personas, los
interesados pueden deslizarla fotografia
a la derecha para aceptar la solicitud de
contacto o bien, hacia la izquierda para
declinarla. La app que estd disponible
para iOS y Android cuenta ya con mas
de 100.000 usuarios registrados.

Su direccién es: www.twindog.com
consultado el [26/11/2019]

Analisis de forma
Composicion:

En la reticula se puede diferenciar
la disposicion en tres secciones
horizontales. La seccidn superior para
botoneras de navegacidn vy titulos, la
seccion central para afiadir contenido
en formularios o presentar imagenes
con informacion vy, la parte inferior



t¥indog

Gutiérrez E. (2079). App twindog [Figura 13]

que muestra graficos y botoneras
adicionales. Porotro lado, verticalmente
el contenido se distribuye en tres
columnas (figura 74 )

Jerarquizacion

La jerarquizacion de la informacion se
encuentra conforme a la distribucidn
de tareas. En primer lugar, se presentan
formularios de datos para personalizar
los perfiles tanto de los duefios como
de las mascotas debido a que, esta
referencia es clave para filtrar el
contenido que se mostrara después.
Una vez ingresados los datos se pasa

al segundo punto que, muestra perfiles
de mascotas que tienen cierta afinidad
con los datos ingresados siendo este,
el punto crucial para el éxito porque
se definen las cuentas relacionadas
(figura 75). el menu esta ubicado en la
parte superior, se puede acceder a las
paginas de perfil personal, perfil de
compafieros, ademads de editar y subir
contenido a la plataforma mévil.

Sistema Grafico
Tipografia: La tipografia que usa

Twindog pertenece a la familia de las
Sans Serif Verdana, emplea la mayoria

de sus variantes como distincion entre
titulos, subtitulos y texto de corrido
que emplea en la pagina. Dentro de la
aplicacion no hay muchos textos pues,
se maneja mas por graficos, imagenes
y casillas de seleccion multiple por lo
que, la legibilidad no representa un
problema mayor. (figura 76)

Cromatica: La paleta cromatica
disponible pertenece a los tonos
cédlidos de la familia del magenta en
los contenidos principales, como
complemento de contraste usa el tono
azul para las botoneras e informacion
destacada, el tono gris se emplea
para generar diferencia en gréaficos y
texto adicional que ayuda a crear una
armonia cromatica amigable que invita
al usuario a permanecer en la aplicacién

icono e Imagen: Se apega totalmente
al sistema iconografico que plantea
Google Materials, son precisamente el
medio de comunicacién e interaccion
directo con el publico. Adicional al
manejo de iconos, se encuentran los
gréficos vectoriales que representan a
las mascotas en socializacion, llamando
la atencion del usuario. El empleo de
imagenes es fundamental ya que, es el
medio principal que usa la aplicacion
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Gutiérrez E. (2019). App twindog [Figura 4]

para compartir con otros usuarios,
estas no tienen un formato base pues
su carga es directa desde el celular y
por parte de las personas (figura 16)

Analisis de Funcion

Accesibilidad: Twindog esta disponible
para Android y para 10s, de facil y

Gutiérrez E. (2019). App twindog [Figura 15]

rapida descarga para los usuarios.
Tiene restricciones en algunos paises
pero plantea expandirse para lograr
mayor cobertura; a pesar de ello, se
puede acceder a todo el contenido que
promociona con un menu deslizable
en vertical y el contenido deslizable
en horizontal. Es posible entrar a la
cuenta mediante Facebook o cuenta

DILIEREY

@ Juliana

Sobrg Julians

Gutiérrez E. (2019). App twindog [Figura 16]

personalizada, en cualquiera de los
dos casos, el usuario debe llenar el
formulario de informacidn.

Usabilidad: La app posee patrones
de usabilidad ya conocidos por los
usuarios ya que, tiene una fuerte
retroalimentacion o referenciade la
aplicacion Tinder. En un inicio se facilita



el acceso por Facebook, los formularios
estdn diseflados para respuestas de
opcidn multiple, las botoneras son
claras y visibles y, para acceder a mas
contenido basta con deslizar la app o
dar un toque en la opcién que se desea
ver. De igual forma, se puede salir de la
aplicacion directamente desde el menu
principal o dando doble toque hacia
atrés. (Figura 14)

Interaccion: Adicional a los patrones
de usabilidad mencionados, Twindog
cuenta con micro-interacciones muy
interesantes como una seccidn de
pasos a seguir que aparecen cuando
una tarea se ha cumplido, transiciones
de pégina deslizablesy con trasparencia
en horizontal, cambio de color en las
botoneras activas. Otra interaccién
importante es la sensitiva pues, al llenar
errdneamente alguna informacion el
celular vibra.

DOG SOS
Descripcion general
es una aplicacion web que permite

adoptar perros de acuerdo al estilo
de vida del interesado, brinda

&
dogsoi

Gutiérrez E. (2019). App DogSos [Figura 17]

gratificaciones a los usuarios por cada
buena accidn que realicen en beneficio
de la comunidad canina, otra opcidn
presentada es un mapa de diferentes
lugares donde el duefio puede divertirse
con su mascota y comunicarse con
otros de gustos y aficiones en comun.
Su direccion es: http://dogsos.mx/
consultado el [26/11/2019]

Analisis de Forma
Composicion:
La reticula conserva especificaciones

de Google Materials y se puede
observar la disposicion de dos

secciones horizontales presente en
todas las paginas. La seccion superior
es empleada para titulos y el menu
deslizable con pocas opciones; por
otro lado, la seccidn inferior muestra la
distribucién del contenido que maneja
la aplicacidn, principalmente con el
empleo de formularios.

Jerarquizacion

La jerarquizacién de la informacidén
maneja un sistema de tareas. La primera
es basicamente la personalizaciéon de
datosdelusuarioqueestdingresandoala
aplicacion. A continuacion, se presenta
lacreaciondel perfildelamascotaqueva
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Gutiérrez E. (2019). App DogSos [Figura 18]

a ingresar con diferentes caracteristicas
que, servirdn como identificacién de su
cuenta personal para publicar o dar en
adopcidn (figural8). La tercera opcidn
muestra a los seguidores del usuario.
Por ultimo, se presenta la cuenta de
la persona con los logros que haya
obtenido dentro de la app. Otro punto
a tener en cuenta es que la aplicacion
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Gutiérrez E. (2019). App DogSos [Figura 19]

no maneja restricciones, es decir,
cualquiera puede ingresar a la app para
adoptar o daren adopcidn a los perritos
sin condiciones.

Sistema Grafico

Estética:
colores vivos,

maneja un estilo juvenil,
graéficos e imagenes

Owdiaaz
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Gutiérrez E. (2019). DogSos [Figura 20]

planas, botoneras Illamativas de
diferentes formas, generando una
composicion divertida y amigable.

Tipografia: La tipografia que emplea
DogSos es una Sans Serif Roboto
con tres variaciones entre: thin,
regular y bold para diferenciar titulos,
subtitulos, identificadores y mensajes



siendo claro y preciso, no se maneja
mucho texto pues, la aplicacién se rige
principalmente por el empleo de iconos
y gréficos directos. (figura 18)

icono e Imagen: emplea iconos propios
que no se apegan al sistema que plantea
Google Materials. La linea grafica de su
creacion, ayuda en el ingreso de datos
e informacion puesto que, lo hace
mas dindmico e interactivo, ademas
presenta galerias deslizables. (figura
79)

Color: Hay wuna relacidn cromatica
directa con el objetivo que persigue la
aplicacion. Al ser dindmica, usa tonos
calidos como el naranja predominante
en toda la aplicacion, contrastando con
un cian encendido como diferenciacion
de contenido o informacién y como
tonos complementarios, el gris y el
negro para textos y detalles.

Analisis de Funcion

Accesibilidad: Dogsos estad disponible
en el Play Store para Android y para
|Os, de facil descarga para los usuarios.
Cualquier persona puede acceder a la
aplicacion porque no tiene restricciones

de ingreso. Es un sistema abierto a
adopcién y promocién de mascotas
para quien lo desee. (figura 20)

Usabilidad: Dogsos posee patrones
ya utilizados antes por los usuarios ya
que, se encuentran frecuentemente en
otros dispositivos, como por ejemplo,
deslizar la pantalla hacia los laterales
para observar mas contenido, manejo
deiconografia personalizada que facilita
el empleo por parte del beneficiario,
opcidn para escribir al tocar sobre las
botoneras de informaciéon, senalética
para continuar, retroceder o al cometer
algun error, ventanas de informacidn
que ayudan a accedera mas contenido
o modificarlo. (figura 79)

Interaccién: Adicional a los patrones
de usabilidad mencionados, Dogsos
cuenta con sistemas de interaccidn
como iconos dindmicos que se activan
y desactivan como desee el usuario.
También cuenta con un sistema de
recompensacion para el usuario con el
fin de animarlo a participar de la app
en beneficio de los animales. Se puede
ademads contactar con otros interesados
que tengan caracteristicas comunes.
(Figura 20)

4.1 HOMOLOGOS
INDIRECTOS

THE NEW

v M TERY
4 :

Game insight uab. (2079).
The new mystery manor game [Figura 20]

VILLA MISTERIOSA

Es un juego de Facebook que trata de
recoger objetos de una casa embrujada,
para recibir compensaciones que
pueden ser canjeadas por mas
objetos conmemorativos. Su direccidn
es: https://apps.  facebook.com/
mysterioushouse/  Consultado el
26/11/2019.
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Funcionamiento: La meta en el juego es
encontrar objetos en las salas de la casa,
hay que ir acumulando experiencia de
jugadory colecciones. También se debe
desbloquear todas las habitaciones
y secretos de la casa. El jugador se
enfrentard a retos en cada salén y
adquirird  objetos  intercambiables
por beneficios o méritos de mayor
valor. Ademads, otras personas podran
observar el nivel de cada jugador
fomentando la competencia.

Ringing Guitar

Game insight uab. (2019). The new mystery manor game [Figura 21]

Gypsy Knife Gypsy Caravan

Sistema de Compensacion: El sistema

de ludificacién se da por diferentes
parametros entre: energia, experiencia
y objetos coleccionables. Cada
jugador tendra un nivel de energia que
aumentara conforme gane experiencia,
gana experiencia desbloqueando las
habitaciones y recogiendo el mayor
nimero de objetos, estos forman
parte de una coleccion personal que,
al completarla, lo hara acreedor al mas
raro y novedoso objeto que le ayudara
a continuar con el juego. (figura 21)

Sistema Grafico: Villa misteriosa maneja
un estilo medieval con decoraciones
y objetos de otra época, el entorno
es sombrio y obscuro. Cada objeto
pertenece a un habitante famoso vy
guarda un recuerdo poderoso que
ayuda a mantener el interés en el
juego. La linea grafica se mantiene en
ilustraciones digitales a gran detalle
tanto  de los personajes como de
los objetos, cabe destacar el uso de
cosas similares a los de la época, por
ejemplo: pergaminos para mensajes,
cofres para guardar objetos y pociones
para acumular energia, esto crea una
conexion realista con el juego ya que
mejora la experiencia.

CAMPANA SOCIAL “DE PERROS
CALLEJEROS A RAZAS UNICAS*

“De perros callejeros a razas unicas,”
es una campafa de adopcion realizada
en el 2013 con el fin de lograr acogidas
exitosas de perros que eran menos
apreciados. Se debia investigar la raza
y hacerla Unica para el duefo, gracias
a ello se lograron nombres como:
Dobernauzer, Alemédn  Rabigordo,
Schnaufox, Irlandés Patilargo o un
elegante Chihuacocker Cuasiweiler.
La campafia publicitaria a cargo de



BBDO Costa Rica, duré 45 dias e
incluyé apariciones en TV, eventos y
exposiciones.

Idea Creativa: La idea de la campafia
fue manejar un caracter refinado para
convertir lo que muchos consideran
callejero en algo Unico y elegante.
Los perros que menos son adoptados
generalmente son los que han llegado
a acumular una gran mezcla de razas y
se los denomina mestizos; sin embargo,
la campania planted promoverlos como
la nueva raza de pedigri que no se
puede conseguir facilmente ya que,
son Unicos. (figura)

Sistema Grafico: La linea gréfica
retoca la fotografia del animal para que
parezca salida de un catalogo de razas
monarquicas de perros. Se dispone en
unareticula basica de unacolumnaydos
divisiones horizontales para el titulo y la
imagen respectivamente, los modelos
se presentan de perfil para apreciar
mejor su linaje, la tipografia remarca
las letras godticas de los manuscritos
antiguos de alta categoria. Asi, se
alcanza un efecto visual atractivo para
las personas puesto que, las motiva a
adquirir esa mascota.
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Acuria H. (2019). De perros callejeros a razas dnicas. [Figura 22]
Conclusién

Este estudio de homdlogos muestra diferentes caracteristicas de las aplicaciones
que se sustentan en la funcionalidad, el disefio y la usabilidad que delimitan su
desarrollo, el problema se encuentra en que estas apps no siempre van de la mano
con los pardmetros necesarios para hacerlas exitosas, creando un desbalance
de compensacién unas con otras; por ejemplo, unas cumplen proporcionado la
informacidon adecuada y correcta usabilidad, sin embargo, descuidan la parte grafica
haciéndola tediosa o, por otro lado, poseen un buen sistema grafico pero, descuidan
la usabilidad y la cantidad de informacién que comunican. Los homodlogos indirectos
se analizaron con el fin de considerar caracteristicas puntuales que se podrian sumar
a la realizacién de la aplicacidén; por ejemplo, el sistema de gratificacién que emplea
villa misteriosa y la idea creativa de crear razas planteada por la campafa social de
adopcidn, parametros importantes para la realizacion de mi proyecto en custidn.
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ENTREVISTAS
Y ENCUESTAS

1

Jessie James Garret plantea como primer plano, los objetivos del sitio y las
necesidades del usuario para que formen el plan de estrategia, siendo estas la base
de todas las decisiones en el proceso mientras se disefia la experiencia de usuario.
Para el desarrollo de esta propuesta, se realizd entrevistas y encuestas a fundaciones
y usuarios, para asi, lograr delimitar las necesidades de los consumidores y los

objetivos de sitio.

1.1 DELIMITACION
DEL MERCADO

Las aplicaciones moviles son la
tendencia, es por ello que, muchas
personasdiaadialasusanenactividades
diariassegundatosdelInstitutoNacional
de Estadistica y Censos (INEC). Hasta
mayo de este afio se contabilizaban
1.261.944 de ecuatorianos que poseen
teléfonos inteligentes o smartphones,
de quienes el 85% son jévenes adultos
y adolescentes. La investigacion para
el presente proyecto se basd en un
publico joven comprendido entre los 18
y 30 afios de edad-

1.1.2 Entrevistas y encuestas Apoyo de
los animales en Cuenca
En la ciudad de Cuenca, se realizd

una investigacion con el propdsito de
conocer los diferentes criterios que
tiene la poblacion vy las fundaciones
acerca de los animales sin hogar. Para
la recopilacién de datos se emplearon
dos métodos de investigacion: uno
cuantitativo  (encuestas) y  otro
cualitativo (entrevistas).

El objetivo de la encuesta es establecer
el apoyo de la ciudadania a los animales
callejeros al igual que, su interaccidn
con los medios tecnoldgicos actuales
como son: las aplicaciones moviles y
redes sociales. Por otro lado, el objetivo
de las entrevistas, es conocer el trabajo
que promueven las fundaciones y los



servicios que requieren mayor atencion
por parte de la ciudadania.

Para la realizacion de la encuesta, se
tomd una muestra de 85 personas entre
mujeres y hombres de 18 a 45 afos,
como un sondeo de poblacion, las
encuestas fueron realizadas mediante
Google Forms, que facilita la respuesta
de la entrevista dentro del formulario y
la tabulacién de los resultados.

En el caso de las entrevistas, estas se
realizarén a las principales fundaciones
de apoyo a los animales como Arca,
Faan, Rescate Animal vy Peluditos. A
continuacién se muestra un resumen de
los resultados de laencuestay entrevista
de manera gréfica y explicativa.

111 Analisis de datos -
Entrevista usuarios

A pesar de que en la ciudad de Cuenca
las fundaciones realizan campafias vy
eventos en beneficio de los animales,
aun se observa cierta despreocupacion
y desconocimiento del trabajo que
brindan estas asociaciones por parte
de la ciudadania, esto se da por falta de
comunicacion y difusion. La encuesta
fue realizada por la autora del proyecto

obteniendo los resultados que se
muestran en el grafico méas adelante.

La primera pregunta corresponde a
como las personas adquirieron a su
mascota. Los resultados revelan que el
43% ha adquirido su  mascota
por adopcidén, seguido de un 38% que
la obtuvieron como un regalo y un 19%
que la encontré abandonada. Entre
personas que no tienen mascotas o las
compraron, el apoyo por los animales
es evidente pero aun, las mascotas son
consideradas como un objeto.

En la segunda cuestién sobre el
problema de animales sin hogar, la
poblacién coincide que el 62% se da
por abandono, seguido del 20% que
consideran que estan perdidos y el 18%
porque no son adoptados, asi como por
falta de esterilizacion y concientizacion.

La tercera consulta se refiere a la
popularidad de las fundaciones de
apoyo a los animales, estas son: ARCA
con el 37%, Peluditos con el 27%,
Rescate Animal con un 19% y FANN
con el 17%. Este resultado muestra que
la gente sabe de la existencia de estas
instituciones pero, pese a eso, hay otros
albergues a los cuales no se les da el

debido reconocimiento e importancia
por el arduo trabajo que realizan.

La cuarta interrogacidon corresponde
al medio de difusion de eventos
mediante el cual, los usuarios acceden
a la informacion proporcionada por
las fundaciones, teniendo a las redes
sociales con el 77%, seguido de medios
convencionales en un 13% vy, de boca
en boca en un 10%, demostrando
que internet es el mayor apogeo de
comunicacion.

La quinta interpelacion acerca de las
donaciones que realiza la gente a las
fundaciones muestra que, un 50% son
de comida, seguido del 30% que no
hacen donaciones y el 20% que donan
dinero siendo este, un punto importante
que se debe considerar para apoyar a
los establecimientos.

La sexta pregunta se refiere a la
viralizacidn del contenido que generan
las  fundaciones por parte de los
usuarios teniendo que, el 68.2% si
viralizan contenido frente al 31.8% que
no lo hacen. Esto es algo que se debe
mejorar, dado que los usuarios estan
limitado a unicamente visualizar y no
reaccionar.
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La séptima cuestion corresponde a la
red social que emplean los individuos
en su vida diaria. El 48.2% usa facebook,
seguido del 27.8% que utiliza instragram
y, el 24% que se inclina por whatsapp.
Todas estas son aplicaciones en sus
moviles.

La octava consulta acerca del contenido
viralizado da como resultado que, los
usuarios coinciden en un 43.3% son
temas de adopcidn, un 28.3% referente
a videos virales de mascotasy un 28.4%
de denuncias de maltrato y pérdida de
animales.

La novena pregunta se refiere al tiempo
que emplean los wusuarios en sus
aplicaciones moviles teniendo que
el 56.8% emplean mas de 3 horas, el
35.8% emplean un tiempo de 1a 3 horas
y el 7.4% menos de una hora.

La ultima pregunta se basa en el tipo
de sistema operativo con el que cada
celular cuenta. El 83.5% emplea el
sistema Android y el 16.5% usa el
sistema |Os.

En conclusidén, la mayoria de |la
poblacién  cuencana  encuestada
se interesa en ayudar y apoyar a los

animales que no tienen un hogar;
sin embargo, se presentan ciertos
problemas de comunicacién pues,
la dnica forma de interaccidn es a
través de las redes sociales. La mayor
parte del tiempo, desconocen las
entidades que promueven el bienestar
de las mascotas, de como acceder al
contenido que publican y eventos que
promocionan. Otro punto interesante
es que, la ciudadania se conmueve y
motiva a menudo con historias que
generan concientizacion acerca de los
animales como: videos, adopciones,
denuncia de perdida y maltrato, mismas
que se viralizan a través de las redes
sociales que emplean los usuarios por
prolongado tiempo, predominando
Android en su sistema operativo.

1.1.2 Analisis de datos - Entrevista a
representantes de las fundaciones

En la ciudad de Cuenca existen varios
organismos que promueven el bienestar
de los animales sin hogar, entre ellos
se encuentran ARCA, Peluditos, FAAN
y asociaciones como Rescate Animal,
siendo estas las mas conocidas.
Los resultados de las entrevistas en
diferentes categorias son los siguientes:

ARCA es wuna organizacion que
actualmente cuenta con 250 perros
y promueve varios servicios como:
adopcidn,rescateypérdidadeanimales,
clinica veterinaria y peluqueria canina,
esto la convierte en la fundaciéon mas
completa en cuanto a servicios, frente
a otras organizaciones como Peluditos
con 175 animales, FAAN con 150 vy
Rescate animal con 70, las cuales
ofrecen servicios de adopcidn, rescate
y perdida de animales.

A lo largo del tiempo se han realizado
diferentes campafias y eventos para
ayudaracaninosyfelinos.Siendolosmas
destacados la vacunacidn, adopcién y
esterilizacion en todas las fundaciones.
Entre otras campafias, Peluditos ofrece
eventos para recoleccién de fondos
como rifas y bingos. FAAN, realiza
campafias de concientizacion en
escuelas y colegios para educar desde
pequefios a los nifios lo que significa
ser responsable de una mascota.

Ademas, estas organizaciones cuentan
con el apoyo del municipio de salud
publicade Cuencayconel CGB (Centro
de Seguridad Ciudadana). Algunas
veterinarias asociadas a las fundaciones
también ayudan pues, permiten pagos



a largo plazo de sus gastos, entre estas
se encuentran: clinica Gerardo Mora, la
Universidad Politécnica Salesiana con
un quiréfano movil, clinica Guerrero,
clinica Patas y la clinica Solidaria.
Ademds, estas organizaciones cuentan
con el apoyo del municipio de salud
publicade Cuencayconel CGB (Centro
de Seguridad Ciudadana). Algunas
veterinarias asociadas a las fundaciones
también ayudan pues, permiten pagos
a largo plazo de sus gastos, entre estas
se encuentran: clinica Gerardo Mora, la
Universidad Politécnica Salesiana con
un quiréfano movil, clinica Guerrero,
clinica Patas y la clinica Solidaria.

El principal medio de comunicacion de

todas las organizaciones es redes
sociales y estas se administran
diariamente.  especialmente  usan

Facebook, seguido por Instagram vy
Twitter, solo ARCA y FAAN cuentan
ademas con paginas web.

Las fundaciones opinan que las razones
por las cuales hay animales sin hogar
son: la falta de concientizacién vy
educacién por parte de la sociedad,
quienes prefieren comprar un perro de
raza que adoptar un mestizo, falta de
esterilizacion de mascotas callejeras

que se reproducen constantemente
y, el poco apoyo por parte de las
autoridades hacia ellos.

La ayuda brindada a  estos
establecimientos, no logra sustentar
sus necesidades. Empezando por el
espacio del albergue conflicto por el
cual Arca atraviesa vy, falta de alimento
para las mascotas protegidas ya que, a
diario se invierte dinero en comida, pero
el apoyo monetario es escaso; por ello,
consideran importante tomar medidas
de apadrinamiento (donacién mensual
de dinero), para también solventar
gastos de veterinaria.

Las paginas y redes sociales de las
fundaciones son administradas por
varias personas diariamente, que
disponen de tiempo para publicar
novedades.

Algunas asociaciones como ARCA
y Rescate Animal, al dar un perro en
adopcidn, piden una colaboracién de 15
ddlares, Peluditos 10 ddlares mientras
que, FAAN no pide colaboraciénalguna.
Cabe recalcar que todas estas mascotas
van vacunadas, esterilizadas y con su
respectiva placa de identificacion.

Las fundaciones como tales, tienen
la completa potestad de la mascota
adoptada. En caso de que el duefio ya
no quiera al animal, la devolverd a su
respectivo patronato. FAAN promueve
la cedulacién de la mascota para
mayor seguridad en caso de pérdida.
Una campafia interesante por parte
de Peluditos consiste en nombrar al
Peludito de la semana, con eso se
promociona un perrito por siete dias
hasta que sea adoptado.

También recomiendan incorporar un
banco de malos adoptantes por no
ser duefios responsables. Al mismo
tiempo de mejorar las campafias de
concientizacién vy esterilizacién por
parte de las autoridades pues, no son
muy responsables con este tema.
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MODELADO
DE USUARIO

2

2.1 MODELADO
DE USUARIO

Los resultados de las encuestas y las
caracteristicas de la segmentacidn
de mercado, ayudan a delimitar un
modelo de usuario que servira como
guia para establecer sus necesidades.
Por eso, se presentaran cuatro tipos
de consumidores como lo plantea
Alan Cooper (2009), basados en dos
parametros: el manejo tecnoldgico
de aplicaciones moviles y, el interés

USUARIO INDIFERENMTE

Maneja exitosamente |a tecnologia
de aplicaciones maviles, les gustan
los animales paro no interactdan
mucho con esta causa social

USUARIO NOVATO

Persona que conoce &l trabajo
realizado para apoyar a los
anirmales, se interasa pero no
sabe como participar en ello

INTERACCION TECNOLSGICA EN ELEMPLED DE
APLICACIONES MOVILES Y REDES SOCIALES

por participar de algun servicio que
promuevan las fundaciones. En el
siguiente esquema se representa a los
cuatro usuarios potenciales, desde el
menos interesado hasta el que mas
participa. Se incluye un quinto modelo
referente a la persona representante de
las fundaciones que, también empleard
la aplicacion.

USUARIO EXPERTO

Deses participar en el apoyo a los
animales y mangja la tecnologia de
aplicaciones moviles y redes socia-

les con satisfaccion

USUARIO INTERESADO

Tiene conocimiento y participa en
causas de apoyo a los animales,
pero no explora mas medios de

interaccion que los que conocce y

domina

CONOCIMIENTO O INTERES EN APOYAR A LOS ANIMALES
5IN HOGAR ¥ FUNDACIONES QUE LOS PROTEGEM

Gutiérrez E., (2018). “Parametros y caracteristicas de los tipos de usuarios® [Figura 23]



CLAUDIA PALACIOS

Estudiante de Comunicacion Social, 23 afios.
“Me han gustado fos animales desde que era una nifia”

Claudia es una joven estudiante de Comunicacidn Social, que estudia en la
Universidad de Cuenca, trabaja medio tiempo en una optica para costear sus
estudios y demas gastos en su vida diaria.

Constantermente apoya causas de ayuda social, en especial las que benefician
a los animales, por lo cual siempre esta al tanto de sus redes sociales para
poder participar en eventos por su beneficio. Es amante de los animales y los
deportes al aire libre.

DATOS PERSONALES:

¢ Edad: 23 afios

Estado Civil: Soltera

Localizacian: Cuenca (Zona Urbana)
= Clase Social: Media

COMPORTAMIENTO:

* Es vegetariana, ecologista, scciable y entusiasta.

* Es una usuaria adicta a las redes sociales como: facebook, twitter, instagram y Youtube

* Le gusta promover y participar de eventos originados en las redes sociales,

* Es amante a la tecnologia, en especial el uso de delulares, y tabletas madviles, siempre esta al tanto
de apps novedosas que puedan facilitar su vida.

= Suele realizar varias actividades con sus mascota, las cuales las publica en sus redes sociales

MNECESIDADES Y METAS:

* Siente la necesidad de estar comunicada constantemente con sus amigos y familia, ademas de
estar al tanto de eventos sociales en los cuales pueda participar

* Desea conocer una mayor cantidad de personas que sean afines a sus intereses, pues cree
que participando en comunidades y grupos legrar una mejoria en ayudar a los animales.

MOTIVACIONES:

Desde que era una nifia a estado rodeada de mascotas, per hace algunos meses su perro murid por
edad avanzada, por lo cual quiere encontrar un nuevo compafiero que alegre su vida y ala vez
proporcionarle todos los cuidados que necesita. Asi que decide adoptar uno de las fundaciones de
apoyo y proteccion

DOMINIO TECNOLOGICO:

Uso de redes sociales: 92%
]

Uso de internet: 100%
|

Uso de aplicaciones moviles: 93%
I

ESCENARIO:

Claudia despierta temprano en la mafana alimenta a
su gatita, y se alista para partir a la universidad, gracias
a su horario matutino, ella puede trabajar medio
tiempo en las tardes, a menudo utiliza apps para
despertar u organizar su dia, pues |le permite abarcar
sus tareas a totalidad. Entre sus momentos libres,
revisa constantemente su celular para estar al tanto de
las novedades que se presenten tanto con sus amigos,
como con su familia en las redes sociales que emplea,
al terminar su jornada universitaria, tan solo cuenta con
dos horas para tomar el almuerzo y partir hacia su
trabajo en una optica cercana a la universidad, al ser
méas flexibles sus actividades en la misma, ella puede
estar conectada mayor tiempo desde su celular y estar
al pendiente de eventos en los cuales pueda participar
activamente, postea y viraliza contenidos de su interés.
Al regresar a su casa, observa a su gatita, pero siente
nostalgia, pues hace algunos meses murid su perro, y
extrafia su presencia, por lo cual decide tener otra
mascota, entra a la aplicacion de adopcion en donde
desea encontrar un perro gue se adapte a sus
condiciones de vida, es decir ni muy grande, ni muy
pequeiio, ademas de ello quiere poder ayudar a una
mascota que ha atravesado una vida dificil, por lo cual,
ella se conmoveria con alguno gque tenga una historia
de recuperacion. Pero ella desearia ademas poder
compartir el proceso de recuperacion de su nueva
mascota, tanto en sus redes sociales como dentro de la
aplicacién, para que mas perscnas se sumen a su
causa; su dominic con la tecnolegia no representa
ningun preblema pues siempre las utiliza a diario y las
manejo por intuicion,
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VICTOR HURTADO

Veterinario, 32 afios.

“No hay nada mas triste que un animalito lastimado”

Victor es un exitoso veterinario que lleva ejerciendo su carrera por mas de
cinco afos, disfruta mucho de su trabajo, pues esta en contacto con los
animales quienes son su pasion.

En algunas ocasiones ha ofrecido su servicio veterinario como aporte al
apoyo a las personas que rescatan animales. Le gusta salir a caminar
alrededor de donde vive en compaiiia de su mascota.

DATOS PERSONALES:

» Edad: 32 afios

= Estado Civil: Casado

» Localizacidn: Cuenca (Zona Urbana)
= Clase Social: Media

COMPORTAMIENTO:

* Es ecologista, amigable, responsable

* Es una persona que se mantiene informado por medios convencionales, pues no usa muy a
menudo su celular

* Le gusta promover y participar de eventos en beneficio de los animales

» Es amante de las actividades al aire libre junto con su esposa, gusta de dar paseos por parques
¥ pasear asu mascota

NECESIDADES Y METAS:

= Siente la necesidad de prestar un servicio profesional de eficacia, con el fin de poder promocio
nar su centro veterinario

» Qluiere aportar a las fundaciones de apoyo animal con el fin de poder ayudar a los animales y co
nocer mas personas afines a sus intereses

MOTIVACIONES:

Gracias a su trabajo, ha logrado obtener una casa con un amplio jardin, solo posee una pequefia mascota
que antes vivia con él en su departamento, pero ahora quiere adoptar otra mascota de mayor tamafio
gracias a la distribucién de espacio del cual dispone.

DOMINIO TECNOLOGICO:

Uso de redes sociales: 92%

Uso de internet: 100%

Uso de aplicaciones moviles: 93%

ESCENARIO:

Victor, se acaba de mudar a un espacio mds grande, antes
vivia en un peguefio de departamento; despierta
tempranc por la mafiana, después de temar el desayuno
5-E|E' a PEEEEF a su mascota EIHIJI'IEE CLIEdFES, como quien
campra el peridgdico del dia, al regresar se alista para abrir
su clinica veterinaria, mientras atiende a sus clientes, se
toma un tiempo para revisar el periddico, donde se entera
de diferentes eventos de su interés que se realizaran, no
es muy amante a la tecnologla, por lo que usa su celular
menos de una hora, y lo limita a sus servicios bésicos
come recibir llamadas o mensajes y en une u otro
momento revisar su perfil social. A menudo recibe perros
que son rescatados v llegan en condiciones penosas, &l
los ayuda por mera contribucién. Uno de sus clientes, le
comenta que se realizard un evento de adopcion por
parte de las fundaciones, en donde el podré adoptar a la
nueva mascota que tanto desea, pero este evento serd un
sabado, y por desgracia debe salir de viaje en esa fecha,
por lo que opta por adoptar @ su mascota desde la
aplicacidn maévil, Victor desea poder visualizar mascotas
grandes en un inicio, pero se le dificulta el uso de la
aplicacién, por lo que requiere un tutorial inicial de uso
que le permita dominar esta tecnologia. Pero ;jQué
pasaria si la aplicacidn no responde inmediatamente?
JComo sabe Victor que estd realizando la actividad
correcta? jQué retroalimentacidn percibe Victor de su
aplicacion? ;Cémo puede la aplicacion motivarlo a
adoptar y compartir contenido? La aplicacién deberia
incluir sefiales del proceso de uso, tanto de aciertos como
errores, deberia incluir adicionalmente iconos que
puedan ser de facil reconocimiento o que a menudo sean
parte de la vida cotidiana de Victor, ademds debe retribuir
al usuario con descuentos o servicios por cada posteo
que se realice.



DANIEL SANTANDER

Estudiante de Jurisprudencia, 27 afios

“Selfie con el gato™

Daniel es un estudiante de nuevo ingreso que estudia Jurisprudencia en la
Universidad del Azuay, Mo realiza ninguna actividad extracurricular, pues en
sus intereses esta terminar la carrera y vivir el Momento.

En los dlitimos afios ha viajado con sus compafieros de universidad para
relajarse, le gustan los animales, su mejor pasatiempo es postear fotos v videos
acerca de sus mascotas con el fin de abtener muchos seqguidares.

DATOS PERSONALES:

« Edad: 21 afios

» Estado Civil: Scltera

» Localizacidon: Cuenca (Zona Urbana)
» Clase Sccial: Media Alta

COMPORTAMIENTO:

* Es egocentrista, sociable y entusiasta

* Su dominio tecnolégico es impecable, siempre esta al tanto de las apps en tendencia, en especial
las de fotografia

* Le gusta participar de reuniones sociales, fiestas y eventos que promuevan diversion, no importa la
causa gue persiguen.

* Le gustan los animales, principalmente por que los fotografia o los grava, para posteriormente
publicar el contenido en internet.

MNECESIDADES Y METAS:

* Siente la necesidad de siempre estar conectado en sus redes sociales y actualizar constantemente
contenido en sus paginas con el fin de obtener mas seguidores por lo gue usa su celular mas de 3
horas al dia.

* Al estar conectado, se interesa por relacionarse con varias perscnas que compartan sus intereses, y
asi establecer contactos con los que pueda convivir y socializar,

MOTIVACIONES:

Actualmente Daniel tiene comeo mascota un gato, pero quiere tener ofra mascota que sea igual de
tierna, y como esta en tendencia adoptar animales de las fundaciones, esta interesado en adquirir una
por medio de ellas.

DOMINIO TECNOLOGICO:
Uso de redes sociales: 95%

Uso de internet: 100%

]
Uso de aﬁlicaciones moviles: 98%

ESCENARIO:

Daniel despierta en la mafana, se tomas su tiempo
para ir a la universicdad, al ver a su gato placidamente
dormido, le toma una foto y la sube a sus redes
sociales, después parte a la universidad, al llegar se
encuentra con sus compafieros quienes lo invitan a un
paseo en el fin de semana, constantemente a lo largo
del Dia, Daniel revisa sus celular con constancia, al
término de clases, escucha a sus compafieras hablar
acerca de un evento de adopciones en beneficio de los
animales sin hogar, como esta interesado en adoptar
una mascota, se acerca y les pide mas informacion,
Daniel se entera que el evento sera realizado en un fin
de semana, pero ya tiene planes, asi que piensa
contactarse con las fundaciones, pero no sabe cuales
existen v mucho menos su ubicacidon. Es por ello que
accede a la aplicacion movil en donde se encuentran
varias mascotas que puede adoptar y de diferentes
fundaciones. Daniel no tiene ningun problema con el
dominio de la tecnologia, por lo que la aplicacion le
resulta de facil uso, el desea poder adoptar una
mascota de acuerdo a sus caracteristicas, y mas
importante adn, poder compartir contenido acerca de
sU Nueva mascota, a través de las redes sociales, para
€l es importante mantener a sus mascotas en buen
estado, por lo que le gustaria poder accederalavez a
diferentes servicios veterinarios, de pelugueria entre
otros que beneficien a su mascota.
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TERESA ALVARADO

Enfermera, 25 afios

“Me gustan los animales, pero no puedo tenerfos”

Teresa es una enfermera que trabaja en el Hospital José Carrasco Arteaga,
ella no siguid una carrera universitaria, por lo que tomo un curso de
enfermeria que la ayuda a laborar actualmente.

A lo largo de su vida se ha mudado constantemente, y ha vivido en
pequenos departamentos, esta casada vy tiene dos hijos. Le gustan los
animales, pero no es fanatica, realiza actividades al aire libre y cocinar.

DATOS PERSONALES:

* Edad: 25 afios
* Estado Civil: Casada

« Localizacion: Cuenca (Zona Urbana)
» Clase Social: Media

COMPORTAMIENTO:

= Es entusiasta, amable y solidaria

» Debido a su corte tiempe, no emplea mucho el maneje de su celular, mas que en revisar sus redes
sociales.

= Participa con poca frecuencia de reunicnes o eventos scciales

» Le gustan los animales, pero no dispone del espacic amplio para tenerlo, solo en caso de que este
sea pequefic

» Le gusta ver a sus hijos contentos y activos.

NECESIDADES Y METAS:

= Siente la necesidad trabajar arduamente para poder mantener a su familia y logara un mejor nivel
de vida, siempre esta al pendiente del bienestar de sus hijos y su esposo.

= Tiene como meta sacar adelante a su familia y hacerla feliz en lo que pueda realizar, en especial sus
hijos quienes estan creciendo.

MOTIVACIONES:

Gracias a su trabajo, ha logrado obtener una casa con un amplio jardin, sclo posee una pequeia
mascota que antes vivia con él en su departamento, peroc ahora quiere adoptar otra mascota de
mayor tamafio gracias a la distribucion de espacio del cual dispone.

DOMINIO TECNOLOGICO:

Uso de redes sociales: 65%
I

Uso de internet: 50%
]

Uso de aplicaciones moviles: 75%

ESCENARIO:

Teresa llega en la mafiana a su casa, es enfermera en un
hospital por lo que su trabajo demanda turnos
nocturnaos, debide a elle no dispone de mucho tiempao
libre. Alista a su hijo para la escuela y se dispone a
descansar hasta la hora en que regrese, Al regresar su
hijo, ellas le prepara el almuerzo, mientras comen, el
nific le mencionan que quisren un perro, dado que sus
amigos los tienen y él también lo quiere, Teresa le
explica que talvez no puedan tenerlo por la
distribucién de espacio, pero cree que un perro
pequefio si ayudaria, en |a tarde al regresar su esposo,
le comenta la decision de su hijo y juntos empiezan a
buscar lugares donde adoptarlos, pero no conocen de
fundaciones en donde los puedan adoptar, y no saben
dénde encontrar uno que se adapten a sus
condiciones. Ella accede a la aplicacion mdavil en
donde se registra mediante sus redes sociales, ella
desea poder ver mascotas pequefias, pero necesita un
tutorial de manejo de la aplicacion que le permita
observar directamente las mascotas de su interés, es
importante para  ella saberlas caracteristicas o©
comportamiento del perro adoptado, puesto que tiene
nifios en su casa, ademas de que pueda acceder a
servicio veterinario. Pero ;Qué pasaria si la aplicacion
se detiene? ;Como podria mostrar errores o aciertos?
JComo puede visualizar contenido acerca de la
mascota que piensa adoptar?



CLAUDIA PALACIOS
Profesorg, 45 afios

“Me gustan los animales, y amo trabajar por su beneficio”

Teresa es una profesora que trabaja en una fundacion de apoyo animal en
cuenca, su labor es la administracion de las redes sociales, le gusta tomar fotos
a las mascotas de las que disponen y postearlas en las redes, ademas esta
viralizando constantemente contenido publicado por los usuarios.

Siempre le han gustado los animales v en su casa tiene de 5a 6 mascotas a las
cuales les da un hogar temporal para su recuperacion.

DATOS PERSONALES:

Edad: 25 afios
Estado Civil: Casada
Localizacion: Cuenca (Zona Urbana)

Clase Social: Media

COMPORTAMIENTO:

* Siente la necesidad estar comunicada constantemente con sus amigos y familia, estar al tanto del
trabajo de su fundacian y poder comunicarlo a traves de las rede sociales

* Qluiere conoces a mayor cantidad personas que sean afines a sus intereses, pues cree que
participando en comunidades y grupos lograra consequir sus metas y ayudar a otros.

MECESIDADES Y METAS:

* Siente la necesidad trabajar arduamente para poder mantener a su familia y logara un mejor nivel de
vida, siempre esta al pendiente del bienestar de sus hijos y su esposo.

* Tiene como meta sacar adelante a su familia y hacerla feliz en lo que pueda realizar, en especial sus
hijos quienes estan creciendo.

MOTIVACIONES:

Desde que era una nifia a estado redeada de mascotas, y siempre se ha sentido identificada con su

cuidado y proteccidn, llego un punto en donde vio que muchas de ellas eran abandonadas vy
maltratadas por lo que quiso ponerle un alto a esta situacion y decidio trabajar en su causa.

DOMINIO TECNOLOGICO:
Uso de redes sociales: 95%

Uso de internet: 90%

]
Usode aﬁlicaciones moviles: 85%

ESCENARIO:

Teresa llega en la mafiana a su casa, es enfermera en un
hospital por lo que su trabajo demanda turnos
nocturnos, debido a ello no dispone de mucho tiempo
libre. Alista a su hijo para la escuela v se dispone a
descansar hasta la hora en que regrese, Al regresar su
hijo, ellas le prepara el almuerzo, mientras comen, el
nifio le mencionan que quieren un perro, dado que sus
amigos los tienen vy €l tambkién lo quiere, Teresa le
explica que talvez no puedan tenerlo por la
distribucion de espacio, pero cree gue un perro
pequefo si ayudaria, en la tarde al regresar su esposo,
le comenta la decision de su hijo v juntos empiezan a
buscar lugares donde adoptarlos, pero no conocen de
fundaciones en donde los puedan adoptar, vy no saben
dénde encontrar uno que se adapten a sus
condiciones. Ella accede a la aplicacion mavil en
donde se registra mediante sus redes sociales, ella
desea poder ver mascotas pequedias, pero necesita un
tutorial de manejo de la aplicacion que le permita
observar directamente las mascotas de su interés, es
importante para ella saberlas caracteristicas o
comportamiento del perro adoptado, puesto que tiene
nifios en su casa, ademas de que pueda acceder a
servicio veterinario. Pero ;Qué pasaria si la aplicacion
se detiene? ;Como podria mostrar errores o aciertos?
Joomo puede visualizar contenido acerca de la
mascota gque piensa adoptar?
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2.2 DOCUMENTO
ESTRATEGIA

El disefio de una aplicacién mévil como
medio de comunicacién interactiva
entre las fundaciones de apoyo animal
y la ciudadania, requiere de un analisis
profundo acerca de las necesidades del
usuario, quien maneja la aplicacién y el
contenido de interés, enfocado en los
servicios que ofrecen las instituciones.
Las encuestas realizadas a la ciudadania
y la investigacion a los principales
albergues (ARCA, Peluditos, FAAN
y Rescate Animal), muestran que los
objetivos que se persiguen son:

USUARIO

1. Adoptar a su mascota de manera
segura y eficiente.

2. Comunicarse con las fundaciones de
apoyoanimal para adopcidn, pérdida y
denuncia.

3. Acceder de manera agil y rapida
al contenido propuesto por las

fundaciones, con y sin internet

(informacidn grabada).

4. Viralizar contenido generado por los
usuarios y las fundaciones.

5. Viralizar donaciones, eventos vy
adopciones que sean de interés para
que, sus contactos puedan participar
de la aplicacidn.

6. Generar una comunidad de personas
preocupadas por las fundaciones y los
animales en situacion de calle.

7. Acceder a los diferentes servicios
propuestos por las fundaciones o
colaborado res (servicio veterinario,
asistencia, etc.)

8. Conocer todos los animales en
adopcidn, sin distincién de raza, tamafo
o fundacion.

9.Comunicarse conlasfundacionescon
mayor facilidad, dado que los mensajes
de facebook no son respondidos con
prontitud.

10. Ser parte de una red social de
amantes a los animales, ademas de los
que han sido adoptados.

FUNDACIONES

1. Dar a conocer por igual las diferentes
fundaciones de apoyo animal que
existen.

2.Promoverlaadopcion delas mascotas
de

cada albergue sin limitantes de edad,
raza o tipo.

3. Promocionar los eventos y campafias
realizadas por los establecimientos en la
ciudad y poder viralizar este contenido.

4.Crearun mediode difusion de noticias
importantes de rapido alcance y que
se pueda viralizar en redes sociales
(denuncia y perdida de animales).

5. Crear un vinculo personal entre el
usuarioy lasinstituciones parapromover
el bienestar de la mascota adoptada.

©. Integrar a mas usuarios para apoyar a
las fundaciones, ya sea con voluntariado
o donaciones.

7. Publicar tips o consejos de cémo
cuidar a la mascota adoptada con el fin
de, culturizar a los dueios sobre esta
responsabilidad.



SESION
USUARIOS

3

3.1 PLANO
ALCANCE

En esta fase, Jessie James Garret,
plantea el desarrollo de los alcances del
sitio que satisfagan las necesidades de
nuestro usuario. También, se presenta el
conjunto de herramientas funcionales
que el sitio debe incluir; para el
progreso de este plano se aplicard un
método conocido como: Brain Writing,
propuesto por Horst Geschka (2012).

3.1.1 Primera sesion usuarios.

Para identificar adecuadamente los
deseos del usuario se realizd una
sesion con ellos donde, expresarian
su juicio acerca de la aplicacion y su
contenido. Para esta primera sesidn,
fue necesaria una reunidén con ellos,
en total se evaluaron los criterios de 7
participantes, 4 mujeres y 3 hombres,
quienes se expresaron y participaron
libremente en el tema de animales sin
hogar, cada uno con caracteristicas
descritas en el modelado de usuario.

I-:—-:z!!
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Gutierrez E. (2079). Focus group, priemra sesion usuarios. [Figura 23]
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Objetivos:

Definir los alcances de la aplicacidon
movil de acuerdo al criterio de los
usuarios.

Observar las expresiones y deseos que
tienen los interesados de la aplicacién
asi como, la importancia y compromiso
con el tema.

Seleccidon de la muestra

Un aspecto importante para la
seleccién de la muestra es que, el perfil
de los usuarios debe coincidir con los
modelos establecidos anteriormente.
Por eso se contd con la participacién
de dos expertos, un interesado, dos
desinteresados, un inexperto y un
colaborador de las fundaciones.

Conduccion de la sesidn

Para iniciar la sesidn, se pronuncid
un atento saludo y agradecimiento
por su participacion. Luego, se pidid
aprobacién para la realizacion de
las tareas preparadas mediante un
formulario de consentimiento (Anexo ).
A continuacion, se explicé el tema de
titulacion, “Disefio de una aplicacién
movil como medio de comunicacion
e interaccién para socializar el trabajo

de las fundaciones con la ciudadania”
planteando la problematica y su
justificacién para una solucion factible.
Para aclarar el tema, se proyectaron
tres videos que consistian en el
problema que sufren los animales en
las calles, el trabajo de las fundaciones
y la interaccién que tienen los usuarios
con sus mascotas, al finalizar los
videos, se comentd acerca de estos
inconvenientes mediante la siguiente
pregunta:

Cdémo personas que poseen mascotas,
(Qué les alegra o entristece de su

Gutierrez E. (2079). [Figura 24]

mascota y de los que viven en situacién
de calle?

Los usuarios coincidieron en el caso
de los animales de la calle, lo triste es
la poca importancia que se les da y
las pésimas condiciones que soportan
como hambre, sed, clima, entre otros;
a pesar de ello, son muy carifiosos y
amistosos pues se acercan facilmente
a las personas. Con respecto a sus
mascotas, lo que les alegra es que
siempre estan ahi para recibirlos pese
a que, no pasan tiempo suficiente con
ellos.




3.2 BRAINWRITTING

Para responder a la pregunta anterior,
se propuso una actividad Illamada
Brainwriting, un método planteado por
Horst Geschka, que consiste en una
técnica creativa que promueve una
forma eficaz y simple para, recolectar
ideas innovadoras de un grupo de
personas acerca de como resolver un

problema, desarrollar un proyecto o
mejorar una situacion existente.

La conduccidn del método consistié en
reunir a los colaboradores y, entregar
una hoja en blanco para anotar cinco
ideas que solucionen la problematica.
Una vez que hayan culminado, se
intercambian los apuntes entre los
participantes para leer las soluciones
planteadas por el compafiero anteriory
asi, generar mas ideas hasta completar
toda la hoja. Posteriormente, a cada
usuario, se le pidié escoger diez ideas

_..#

Gutierrez E. (2079). [Figura 25]

que consideren relevantes y anotarlas
en papeles adhesivos, para luego hacer
una clasificacion general de ideas
muy buenas y buenas con el objetivo
de jerarquizar las prioridades de los
usuarios y con eso, finalizar la sesidn.

3.2.1 Alcances del sitio.

En base al estudio realizado en la
primera sesion, se pudo identificar los
siguientes alcances de acuerdo a los
deseos que tienen los usuarios v, la
aplicacion tecnoldgica dentro de la

app-.
Alcances:

il Tener una cuenta activa en la
aplicacion que se vincule a las redes
sociales, para ello, es necesario
generar un perfil para usuarios
y fundaciones que se relacione
directamente con la red social mas
utilizada, Facebook.

ill Mostrar inicialmente un motor
de busqueda que clasifique la
informacién, asi como, a los
animales que se desea adoptar de
acuerdo a especificaciones de tipo,
tamafo y raza.
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ALCANCES

Gutierrez E. Alcances del sitio (2019). [Figura 26]

Generar un pequefio tutorial
introductorio para el manejo de la
aplicacion.

Participar activamente en Ia
aplicacion e interactuar con las
fundaciones y otros usuarios,
mediante botoneras ya conocidas
como likes, comentarios, compartir
contenido y aceptar solicitudes de
amistad.

Subir contenido a la aplicacién
desde el celular y poder viralizarlo
en las redes sociales de manera
inmediata.

Tener una tienda de beneficios
donde se pueda canjear con
bonos y retribuciones, el uso de
la aplicacion e interaccion con las
fundaciones (adopcidn, denuncia y
contenido viralizado).

Recibir  notificaciones  acerca
de adopciones y eventos que
promocionen las fundaciones de
apoyo en cuanto se publiquen,
siempre y cuando el celular esté
conectado a internet.

Dar seguimiento a la mascota
mediante  publicaciones  que

su bienestar
mensualmente, para ello
deberan recibir una notificacidn
de las fundaciones o hacerlo
independientemente.

demuestren

Mostrar tips de cuidado,
bienestar 'y proteccion de la
mascota. Mencionar lugares donde
puedandarleatencidn, (veterinarias,
esterilizacién, peluqueria), mediante
un mensaje de notificacién o bien,
accediendo a la tienda de beneficio
promovidos por los patrocinadores
de la aplicacidn.

Incluir en el perfil del adoptante
informacidn confiable y detallada
para considerar su grado de
responsabilidad.

Recibir gratificaciones, por el uso e
interaccion de la aplicacién, con un
sistema de conteo de puntos que
puedan ser canjeados por servicios.

Publicar contenido de eventos
y campafas realizadas por las
fundaciones, esta accidn solo
estard activa para los albergues,
los usuarios, podran viralizar este
contenido.



Generar una comunidad de
adoptantes o personas que apoyan
alosanimalesy su experiencia, tanto
dentro de la aplicacién como fuera
de ella bajo el enlace #petlovers.

Gratificar al adoptante del mes o el
petloverquién mejor, interactie con
la aplicacion. Promover la mascota
de la semana mostrando en primer
plano y durante una semana, el
animal al cual urja encontrarle un
hogar, mediante una botonera a
cargo de las fundaciones.

Limitantes:

El contenido completo de la
aplicaciéon se mostrard solo, si el
dispositivo estd conectado a una
red de internet sino, se visualizara

el contenido cargado con
anterioridad.
Las fundaciones son los Unicos

entes que pueden dar en adopcién
a las mascotas de su albergue, los
usuarios solamente pueden viralizar
el contenido.

El proceso de adopcidn de la app
consiste en reservar la mascota

LIMITANTES

Gutierrez E. (2019) Limitantes del sitio. [Figura 27]

adoptada, concretar una cita
con la fundacién, realizar el pago
y, el llenado de formulario de
responsabilidad serd un tramite
exclusivo con la fundacién.

El contenido de eventos y mascotas
en adopcidén, estard a cargo de
las fundaciones. Mientras que, la
administracién de la app estard a
cargo de una persona especializada
en el temay también, mediante una
plataforma independiente.

Cualquier contenido generado que
sea inapropiado sera censurado.

La Unica red de vinculo serd
facebook, la aplicacion esta creada
para celulares con sistema operativo
Android.

Las gratificaciones de la aplicacién
se obtendrdn de inmediato, a
excepcion de los incentivos
de servicio porque, estos se
implementaradn mas adelante.

Cualquier persona puede tener una
cuenta en la aplicacidn, solo en el
caso de las fundaciones, se otorgara
un cddigo especial de acceso, con
el fin de controlar la adopcidn.
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ARQUITECTURA
INICIAL

4

4.1 JERARQUIZACION
DE LA INFORMACION

Para tener una idea clara del curso que
seguirdlaaplicacionmovil,esimportante
tomar en cuenta la distribuciéon vy
organizacién del contenido que se va
a manejar ya que, estan basados en los
deseos del usuario y los servicios que
promueven las fundaciones.

Los contenidos han sido distribuidos
segun la importancia de las tareas y
estas, ordenadas para que las personas
las cumplan y alcancen su propdsito
en el sitio. En la arquitectura de la
informacién se plantea un diagrama
general para la interfaz de usuario
que posteriormente se desglosa en
un contenido mas detallado. Cabe
mencionar en un inicio este proyecto
se se planifico para realizarse en un solo
sistema para fundaciones y usuarios,
pero por cuestiones de usabilidad se
plantearon dos sitemas, a un futuro se
espera integrar exitosamente las dos
interfaces en una sola.

APP

USUARIO

= Vincular Facebook -
Registro
Recuperar Cuenta —

!
PAGINA PRINCIPAL —

ENCABEZADO

Tienda de canje -

Buscar mascota ~

CUERPO / MURO

Consejo o Tip
Mascotas Disponibles
Muro / publicaciones

MENU

Inicio =—

Notificaciones -
Cuenta -—

Anadir contenido <—
Eventos -

Gutierrez E. (2079). Cuadro general usuario, Arquitectura
Inicial. [Figura28]



Ingreso usuarios

En el caso de los usuarios, estos pueden
ingresar a la aplicacién mediante un
registro realizado de dos maneras,
la primera identificandose con wun
formularioylasegunda mediante enlace
de cuenta con facebook, también se
incluye la opcidn de recuperacién, en
caso de olvido de contrasefias. USUARIO

Usuario i

iFormulario 1a) INGRESO Contrasena
USUARIO

Mombre ﬂ

Continda en Email
inicio Contrasefna
Usuario Repetir contrasefia
Teléfono
MENSAJE CONTINUAR CON Atras

CONFIRMACION FACEBOOK Enviar

{Formulario 2a) Email (3a)
Mueva Contrasena
Repetir Contrasefa
Atras

Erwiar

RECUPERACION

{Rermularic 3a)

Gutierrez E. (2079) Cuadro ingreso usuario, Arquitectura inicial.. [Figura29]
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Encabezado usuarios

Para el encabezado tenemos dos
puntos importantes, el primero abarca
la seccidn de buscar mascota, en donde
el usuario puede realizar un filtro de
busqueda para encontrar a su mascota
ideal y poder adoparla, el segundo
se refiere a la tienda de canje con
gratificaciones que el usuario puede
conseguir de acuerdo a un puntaje
acumulado, también dentro de esta
seccion, se incluyen auspiciantes para
futuros canjes por servicios.

{(Formulario 4a)
Filtros:
Tipo
Fundacdén
Tamaho

Caracteristica Especial

ENCABEZADO
USUARIO

BUSCAR
MASCOTA

1
Formulario 4a - Filtro

: con opcion deslizable I

MASCOTAS
DISPOMIBLES

preview de la
rascotaen &

présimo grafico

Gutierrez E. (2019) Encabezado usuario, Arquitectura inicial. [Figura30]

TIENDA DE
CAMNJE

PUNTAJETOTAL
DEL USUARIO

GRATIFICACIONES
DISPOMIBLES
SECCION DE
AUSPICIANTES

:

CAMIES
REALIZADOS

SECCION DE
AUSPICIANTES
}
|

Seccidn adicional
para auspidantes que
[promUEVEn Canjes.



Preview de la Mascota

El preview de la mascota incluye
la imagen principal, la opcién para
poder viralizar el contenido, ver sus
caracteristicas y adoptarlas en caso
que el usuario lo desee, es importante
mencionar que al deslizar la imagen
hacia los lados se podran observar
mascotas previas o las proximas,

Viralizar contenido

Para interactuar de mejor manera con el
contenido de la aplicacién, se emplea
los metodos convencionales ya usados
por los usuarios como el de me gusta,
comenta y comparte, este Ultimo
permite escribir en la publicacion y
compartirla en las redes de instagram,
whatsapp y facebook con previa
autorizacion.

PREVIEW DE LA MASCOTA

lan e
IMAGEN SRl PROXIMA MST.
VIRALIZAR
CARACTERISTICAS oIl
Informacicn Clinica
Edad
ADOPTAR Raza
Comportamiento
Video
Adoptar

VIRALIZAR

ME GLISTA

COMEMTA

COMPARTE ESCRIBIR

FACEBOOK

PREVIEW
PERMISO

WHATSAPP

Gutierrez E. (2019) Preview de
Mascota, Arquitectura Inicial.
[Figura31]

Gutierrez E. (2019). Viralizar
Contenido, Arquitectura Inicial.
[Figura32]
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Cuerpo / Muro

En el cuerpo encontramos tres items,
el primero es una recomendacién
propuesta por las fundaciones para
cuidar adecuadamente una mascota, el
segundo se refiere especificamente alas
mascotas disponibles, yesen este punto
endonde se producelaadopccidéndelas
mismas, ya que permite ver imagenesy
sus caracteristicas, y el tercer punto son
las publicaciones generadas ya sea por
los usuarios o por las fundaciones con
opcién de viralizar.

CUERPO / MURO
USUARIO

Generado

por las
fundaciones

OPCION A
VIRALIZAR

Fato

MASCOTAS

DISPONIBLES

VER
INFORMACION

ADOPTAR

MENSAJE
CONFIRMACION

VERTODAS/
FILTRADAS

PREVIEW
MASCOTA

MENSAJE
CULMINACION

disponibles
| oponTRes |

Gutierrez E. (2079) Cuadro cuerpo central usuario, Arquitectura inicial.. [Figura33]

Generado por
Usuarios y
fundaciones

OPCION A
VIRALIZAR



ANADIR
CONTENIDO

ESCRIBIR

ARADIR
CONTENIDO

PUNTAJE TOTAL
DEL USUARIO

=

TIENDA DE
HUESITOS

FUNDACION
Continua en PUBLICACIOMES
Inicio Usuario
—_— NUEVOS
COMPANERDS
NOVEDADES/
TIENDA
MURO
PRINCIPAL
Menu

Dentro del menu se encuentran cinco
categorias: la primeraa se refiere al inicio
que redirecciona a la parte principal
de la aplicacion donde se distribuye
todo el contenido, continuando con
las notificaciones, donde el usuario

COMPAREROS

podrd acceder a las novedades que
estan sucediendo dentro de su cuenta,
la siguiente es la cuenta personal en
donde se visualizaran sus publicaciones,
informacion y foto de perfil, ademas de
incluirun menu adicional para accedera

¥ L

ANADIR
CONTENIDO

EVENTOS

TODO5LOS
EVENTOS

GALERIA
CELULAR

AUSPICIANTES

CAPTURAR B PARTICIPANTES

GRABAR

GALERIA DE
FILTROS

VIRALIZAR

Gutierrez E. (2019). Mend usuario, Arquitectura inicial.. [Figura34]

la galeria personal y sus compafieros de
cuenta, después tenenemos la opcidn
para agregar contenido para realizar
publicaciones y finalmente la seccién
de eventos donde se encontraridn
auspiciantes.
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Fundaciones

Al igual que en esquema anterior, las
fundaciones tienes su propio metodo
de ingreso dentro de la aplicacidn,
el usuario es quien elige su forma de
ingreso. A continuacién se presenta
un esquema general de la interfaz para
las fundaciones, que tiene una mucha
similitud con la del usuario, sin embargo
varia en aspectos puntuales lo cuales se
detallaran mas adelante en cada cuadro
desglosado.

L

FUNDACION

. Vincular con Facebook
Registro
‘— Recuperar Cuenta

|

PAGINA PRINCIPAL

ENCABEZADO

Adopclcnes pendientes

Mascctas disponibles

CUERPO / MURO

ConsejooTip
Muro / publicaciones

— Inicio

—= Notificaciones
— Cuenta

—= Anadir contenido

= Eventos

Gutierrez £. (2019) Cuadro general fundaciones,

Artquitectura inicial. [Figura 35]

Ingreso

Estos centros de adopcién pueden
ingresar mediante vinculacidén con
facebook a una pagina certificada de la
fundacion con confirmacidn de cuenta,
o registro de su cuenta mediante un
formulario, en donde adicional se
pedird un cédigo de verificacion el cual
sera otorgado a la fundacién después
de constatar su legitimidad, con el
fin de evitar que cualquier persona o
entidad de en adopcién a mascotas de
manera imprudente, (entiendase por
imprudente; darenadopcidonamascotas
como forma de abandono, o hacerlo
sin los medio higiénicos necesarios
como esterilizaciéon, vacunacién 'y
desparacitacion, que si promueven las
fundacidnes certificadas). Ademas de
eso se propone la opcidn para recuperar
su cuenta mediante via email, el cual se
ejecutarad de igual manera con el cédigo
de verificacion.



Usuario
Contrasefa

(1a)

Mombre

Email

Contrasefa

Repetir contrasefa
Cadigo de Venficacidn
Teléfono

Atras

Enviar

(2a)

Email

Mueva Contrasefa
Repetir Contrasefia
Cadigo de Venficacion
Atras

Enviar

(3a)

APP

INGRESO

FUNDACION

INGRESO Fomubaiora

FUNDACION

VINCULAR CON
FACEBOOK

RECUPERACION

Continda en
inicio
Usuario

MENSAJE DE

{Formulario 23)

CONFIRMACION

{Formulario 33)

Gutierrez E. (2079) Inicio fundaciones, Artquitectura inicial. [Figura 36]
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Encabezado

El encabezado esta compuesto por
adopciones pendientes y mascotas
disponibles, en la primera opcidn,
esta nos redirige a un listado con las
adopciones realizadas y las que estan
pendientes, cada adopcién tiene la
informacion de la mascota y el usuario
que quiere adoptar, al confirmar la
adopcidén se debe confirmar la hora y
la fecha de entrega de la mascota, para
finalizar, la aplicacion nos muestra un
mensaje de confirmacion.

La segunda opcidn de mascotas
disponibles nos muestra un listado de
todos los perros y gatos que quieren
encontrar un hogar, en el cual se puede
visualizar la informacién, imagenes vy
caracteristicas de cada mascota, con
opcidén de editar que redireccionara a
su formulario ingreso.

ENCABEZADO

ADOPCIOMES
PENDIENTES

LISTADE

ADOPCIONES ADOPCION

VER
INFORMACION

MASCOTA/
USUARIO

SELECCION

DESLIZABLE FECHA /HORA

MENSAJE

CONFIRMACION ENVIAR

MENSAJE
CULMINACION

AT

MASCOTAS
DISPOMIBLES

VER
INFORMACION

PROXIMA
MASCOTA

Foto

IMAGEN Deslizable

Foto
CARACTERISTICAS  roprme-

VIRALIZAR

g o B
&=

| EDITAR
INFORMACION

FORMULARIO

ANADIR

Gutierrez E. (20719) Encabezado, Artquitectura inicial. [Figura 37]



Cuerpo / Muro

En el cuerpo central encontramos
las opciones de afadir consejo y las
publicaciones en general, en un inicio
se pensd que fueran las fundaciones
las que afiadieran el consejo en el
cual se podia comentar y viralizar, la
segunda opcidon de publicaciones
muestra el contenido generado por
las fundaciones, los usuarios y los
auspiciantes, con los cuales se puede
interactuar.

CUERPO

CENTRAL

" '

ANADIR
CONSEJO PUBLICACIONES
Generado por
— CONSEJO Usuarios y
fundaciones

AGREGAR
DESCRIPCION

SABIAS QUE?

VIRALIZAR

OPCION
DESLIZAELE

ELEGIR EMOJI

VIRALIZAR PUBLICAR

Gutierrez E. (20719) Cuerpo central, Artquitectura inicial. [Figura 38]
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CUERPO
INFERIOR

ANADIR
CONTENIDO

ANADIR
CONSEJD

USUARIOS FOTO/ ARADIR GALERIA FORMULARIO

ARADIR
EVENTO

Continua en PUBLICACIONES FUNDACACION CONTENIDO CELULAR EVENTO (6a)
Inicio Usuario
[ = e
NUEVOS e e TODOS LOS

DESCRIPCION ESCRIBIR

ARNADIR
CONTEMIDO

ADOPTANTES VIRALIZAR EVENTOS

PUBLICACION
PREVIEW

AUSPICIANTES

PARTICIPAMTES

GRABAR
GALERIA DE

FILTROS

ANADIR
ADOPCION

PREVIEW

COMPARTE
VIRALIZAR

CONSEIOS/ -
SCC
SEMANA MASCOTAS

VIRALIZAR ADOPCIONES

ADOPTADAS FORMULARIO
MASCOTA (5a)
NOVEDADES/ i5a) Foto
TIENDA
MENSAJE ::;’:;bn
CONFIRMACION
Edad
MURC GALERIA : Género
PRINCIPAL PERSONAL LAl Tamaiio
Caracteristicas
Video
PUBLICACIONES ADOPTANTES
)| Foto7Video
Descripcidn
Fecha
VIRALIZAR VIRALIZAR Hora
Regresaala Ubicacion
pagina de Publicar
inido

Gutierrez E. (2019) Mundo, Artquitectura inicial. [Figura 39]

Menu a las novedades que estan sucediendo

dentro de su cuenta, en especial recibir

opcidn para agregar contenido, esta
opcion permite generar publicaciones,

Al igual que en el menu de usuario,
este se compone de 5 items, el primero
se refiere al inicio que redirecciond
a la parte principal de la aplicacion
mostrando el contenido principal,
continuando con las notificaciones,
donde las fundaciones podran acceder

las confirmaciones de adopcidn.La
siguiente es la cuenta personal , aqui
se visualizardn sus publicaciones,
informacion y foto de perfil, ademads de
incluir un menu adicional para acceder
a la galeria personal y sus compafieros
de cuenta, después tenenemos la

agregar eventos, el consejo del diay en
especial agregar mascotas para darlas
en adopcién, Por otro laso para los
eventos, se mostrard los disponibles,
dentro de esta seccidén tambien se
puede agregar un nuevo evento.



TEST DE
USABILIDAD

5

5.1 PRIMERTEST
DE USABILIDAD

El test de usabilidad fue aplicado en un
prototipo de papel de acuerdo a Misfud
(2012), con una estructura que se rige a
la planteada con anterioridad.

En el intervalo de dos semanas,
comprendidas entre el 4 de junio y el
18 de junio del 2018, cinco personas
entre las edades de 20 a 30 afios
participaron del test, cuatro cumplian
con las caracteristicas de los modelados
de usuario propuestos (psicoldgicas
y tecnoldgicas) méas un representante
de las fundaciones y considerando las
dos directrices principales: dominio
tecnoldgico de aplicaciones moviles

Gutierrez E. (20719) Primer test de usabilidad [Figura 40]
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e interés por el tema de animales sin
hogar se obtuvo:

1. Licenciada en inglés
Usuario inexperto
28 afos

2. Ingeniero
Usuario interesado
30 anos

3.Comunicador
Usuario indiferente
26 anos

4.Disefiador
Usuario experto
24 afios

5.Profesor
Usuario fundacion
43 anos.

El principal objetivo de este test fue
identificar errores, interacciones 'y
problemas que experimente el usuario
con el sistema inicial planteado,
permitiendo crear una secuencia de
navegabilidad.

La prueba fue conducida por una
moderadora, en este caso, la autora

Gutierrez E. (2019) Primer test de usabilidad, usuario 3 [Figura 47]

de este proyecto. Para ello, se planted
cuatro tareas que los usuarios
debian completar:

1. Ingreso al sistema

2. Adopcidén de una mascota
3. Navegar en el sitio

4. Agregar contenido

Para evaluar la arquitectura previa,
fue necesario hacerlo con bocetos de
pantallaconunaplantillapredeterminada

debido a la complejidad del sistema de
jerarquizacion, este punto fue de vital
importancia para el disefio final, ya que
en este prototipo se pudo determinar
bases sdlidas en el manejo de iconos,
secciones y distribucion de contenido,
ademas de que ayudo al usuario a
desenvolverse mejor en la distribucion
tareas, cabe mencionar que, cada
pantalla fue clasificada por colores y
ndmeros que identificaban las tareas

que debia realizar el usuario, se entregd



también materiales adicionales como:
papeles adhesivos del mismo color para
cada tarea, con el fin de que anoten
sus criterios sobre pantalla especifica,
resaltador para la eleccidn de opciones
y, una cdmara fotogréfica que registrd
parte del proceso.

5.2 RESULTADOS
TEST DE USABILIDAD

El test al ser realizado a personas con
diferentes niveles de preparacién y
experiencia en el uso de la tecnologia,
did lugar a una amplia variedad de
criterios que, ayudaron a mejorar el
sistema en pardmetros de interaccion,
navegacion, usabilidad, ambito social,
etc.

También, se pudo identificar el nivel de
interés para la resolucién del problema
de animales sin hogar ya que,
algunos pudieron facilmente sentirse
apegados por la realizacién del test.
A continuacién, se presentan los

resultados de la evaluaciéon los cuales,
seran corregidos posteriormente.

Errores criticos

Uno de los usuarios comenté que,
preferiria usar una plataforma web para
buscar una mascota, debido al tamarno
de pantalla de la computadora ya que
usa con mas frecuencia este dispositivo.

Interacciones

La aplicacion  deberia  tener
interacciones especiales como disefio
emocional o animaciones dentro de la
pantalla del inicio para mayor atencion.

Los usuarios se mantuvieroninteresados
durante todo el tiempo que durd el test
de la aplicacidn.

Laaplicaciéondeberiaconectarse conlos
contactos de Facebook e Instagram, asi
como se vincula en otras aplicaciones.

Se sugirid también, una especie de
publicidad adicional para los perritos
que deban adoptarse con urgencia,
similar a la publicidad que realiza
Instagram.

Otro usuario propuso que, cuando
se adopte la mascota, llegue una

notificaciéon de las fundaciones, que
suban fotografias para tener en cuenta
su progreso. Un comentario similar se
propuso por parte de las fundaciones.

Los primeros amigos de los usuarios,
deberian ser sugeridos por la aplicaciéon
y priorizar a las fundaciones.

Los usuarios sugirieron que los
beneficios deben priorizarse en la
pantalla de inicio puesto que, no se
distinguié con claridad en las pruebas
de usabilidad.

Resultados inesperados

Un wusuario inexperto sugirid que,
se deberia enviar un mensaje para
calificar la aplicacién y compartir esa
apreciacion.

Otro usuario comenté que, deberia
haber una opcidén para personas que no
pueden adoptar mascotas, pero, estan
interesadas en ayudar, para que puedan
usar la aplicacién y asi, participar de
esta comunidad.

Un usuario especializado resaltd que, la
aplicacion deberia tener un soporte de
respaldoque, notifique los errores en
caso de que el sistema se caiga.
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ARQUITECTURA
FINAL

6

6.1 ARQUITECTURA
FINAL

Después del analisis de los resultados y
el resumen de la informacion obtenida
del prototipo de papel, se procedid
con la correccién de la arquitectura
planteada con anterioridad. La sesidn
contribuyd a identificar errores de
navegacién como: el acceso a la
busqueda de informacién y la creacién
de cuenta. También en la jerarquizacion
e importancia del contenido ya que,
ciertos aspectos destacaron mas que
otros, los cuales se explicardn mas
adelante. También, se identificd aciertos
como el manejo de una iconografia
amistosa y el empleo de micro
interacciones que llamen la atencion de
los usuarios, ademas, las personas que
no pueden tener una mascota, también
participen de la aplicacion con el fin de
colaborar. A continuacidon se muestra
el esquema general corregido y su
respectivo desgloce con los cambios
propuestos.

Ingreso «—

Registro «—

Vinculacién Facebook =
Recuperar Cuenta -

{
PAGINA PRINCIPAL ——

ENCABEZADO

Tienda de canje -
Buscar mascota
Buscar amigos

CUERPO / MURO

Mascotas de la semana
Consejo o tip
Publicaciones

Publicidad

MENU

Inicio =
Notificaciones —
Cuenta «~—

Anadir contenido -

Gutierrez E. (2019) Cuadro general usuario
Artquitectura Final. [Figura 42]



Ingreso Usuario

El cambio principal se did mediante
la division de la aplicacid, una para
fundaciones y otra para usuarios
con el mismo disefio de interfaz, al
tener una sola interfaz tanto para el
usuario como para las fundaciones el
sistema se simplifica, en le caso del
ingreso del usuario se implemento la
vinculacion de cuenta unicamente
por facebook, debido a cuestiones
de programacién y permisos de
acceso, otra implementacion fue la de
incluir tres formularios para el registro
distribuidos deacuerdo a las acciones
del usuario, incluyendo tres categorias:
adoptar una mascota, registrar a una
mascota o simplemente participar de la
aplicacion, al completar el registro, los
usuarios podran conocer las funciones
de la aplicacion mediante un tutorial
introductorio, con el fin de evitar el
ostigamiento en posteriores acciones.

FORMULARIO
1D

RETISTRAR A MI

APP

INGRESO

RECUPERAR
CONTRASENA

USUARIO
CONTRASENA

FORMULARIO

INGRESO

USUARIO

Gutierrez E. (20719) Ingreso usuario, Arquitectura final [Figura 43]

FORMULARIO REGISTRO
1B MASCOTA 1A
FORMULARIO ADOPTARUNA Il FORMULARIO VINCULACION
2B MASCOTA 2A FACEROOK
SIN MASCOTAS pa PERMISO DE
ACCESO
MENSAJE
CONFIRMACION
Continua en
inicio
Usuario
L 1
FORMULARIOS DE REGISTRO LUSUARIO
LLL T P 23| apadir fotografia (8 [ Foto da lamascota | 22L—| Vivienda
Contrasefia Nombra Nombra En donde dormird
celular SaN0 SeNo Lo quiero para
Siguiente Edad Tamaho Terminar
Ingresar para (1, 2b) Caracteristicas
Siguienta Descripcidn
Terminar
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ENCABEZADO

TIENDA DE
CANJE

BUSQUEDA

1

BUSCAR BUSCAR
PUNTAJE DEL MASCOTA COMPANEROS

USUARIO

SUGERIDOS POR CONECTAR POR

PERFIL DEL FOTO USUARIO/ . BEDES SOCIALES
USUARIO MASCOTA LR
NIVEL DE Facebook
PROGRESO
AGREGAR CONFIRMACION
PREVIO DEL CANJES COMPANEROS SEERCEENIA

CANJE REALIZADOS

VISUALIZAR

PROXIMOS PERFIL
CANJEAR .
CANIES Encabezado usuario:
Filtros: | a) inci i
Tipo El principal cambio que se tomo en
Tamafio cuenta fue la simplificacién en el acceso
Caracteristica Especia a los elementos de canje en la tienda, y
- tambien en la busqueda de mascotas
y amigos, en el caso de las mascotas,
las opciones de filtro se redujeron a
Gutierrez E. (2019) Encabezado usuario, Arquitectura final [Figura 44] las mas importantes y para buscar
k

compafieros, unicamente se planted
el vinculo mediante facebook y las que
sugiera la aplicacidon por cuestiones de
permiso anteriormente mensionadas.



Generado
por aplicacién
mévil

VIRALIZAR

Cuerpo usuario:

Otro cambio notable en la aplicacidn
es en la visualizacion del perfil de la
mascota, se opto por mantener tres
secciones a manera de menu interno en
donde se pueda visualizar un contenido
mas especifico, ademas se vié necesario
implementar el boton de adoptar en
todo momento, al realizar una adopcidén
el mismo usuario es quien programara
la cita, por su parte las fundaciones
estan dispuestas a atender adopciones
en todo momento, en caso de no
lograr concretar una cita, el usuario
podra contactarse directamente con la
fundacion, ya que gracias a la base de
datos esta informacidn es accesible.

MASCOTAS DE
LA SEMANA

PERFIL
MASCOTA

CARACTERISTICAS

ADOFTAR

MENSAJE
CONFIRMACION>

MENSAJE
CULMINACION

AGENDAR
CITA

PUBLICACIONES

VERTODAS/
FILTRADAS

Galeria de
mascotas

disponibles

* VIRALIZAR |

Foto

PERFIL

MASCOTA

VIRALIZAR

ME GUSTA

COMENTA

COMPARTE ESCRIBIR

FACEBOOK

Gutierrez E. (2079) Cuerpo central usuario, Arquitectura final [Figura 45]

71



CUERPO
INFERIOR

—  Fundacién
Publicaciones

Nuevos
Compafieros

Likes/

Continda en
Inicio usuario
-

Recordatorios
Eventos —

MNovedades de
Guaf -

CONFIGURACION Editar perfil

NIVEL DE CAMIES
PROGRESD DISPOMIBLES

MENL
ADICICNAL

FOTO/USUARIO -
MASCOTA COMNFIGURACION

ANADIR
COMTEMIDO

Capturar/ |

Filtros para _|

GALERIA
PERSONAL

MURD
PRINCIPAL

Menu usuario.

Editar ajustes DCE REGISTRO

Cerrar sesidén
Cerrar cuenta

MENSAIEDE
COMFIRMACIIN

COMPAREROS
PREVIO DE LA

PUBLICACION

BUSCAR
COMPAREROS

COMPARTIR

Gutierrez E. (2019) Menu inferior, usuario, Arquitectura final [Figura 46]

necesario

implementar

opcioén

En el caso del menu de igual manera
se intentd simplificarlo reduciéndolo
a cuatro opciones viables, el inicio
mantiene su funciéon principal, en
el caso de las notificaciones, se vid

72|

de eventos dentro de esta seccion,
pues es un punto importante pero no
primordial, en el caso de la publicidad
de aupiciantes, estas seran visibles en
el muro de la aplicacién con el fin de
darle una mayor importancia. En el

perfil del usuario se implementd la
botonera de configuracion para que el
usuario pueda editar su perfil y ajustes
de la app, asi como también cerrar su
secion o cuenta conforme lo desee.
Agregar contenido se conserva como
se mencionod anteriormente.



Fundaciones

Como bien se ha propuest las
fundaciones tienes su propio método
de ingreso dentro de la aplicacidn,
el usuario fundacidén es quien elige
su forma de ingreso. A continuacion
se presenta el esquema general con
algunas correcciones de contenido de
acuerdo al test de usabilidad, enalgunos
casos similar a la interfaz de usuario,
estos se detallardn mas adelante.

FUNDACION

Ingreso

Registro

—— Recuperar Cuenta

l

PAGINA PRINCIPAL

ENCABEZADO

Adopciones pendientes
Buscar amigos

CUERPO / MURO

~ Mascotas de la semana
— Publicaciones

— Consejo o tip

— Publicidad

MENU

—= |nicio
—» Notificaciones
— Cuenta

— Anadir contenido

Gutierrez £. (2019) Cuadro general fundaciones,

Artquitectura Final. [Figura 47]

Ingreso

Inicialmente se propuso acceder a la
aplicacion medinte conexién directa
con facebook, sin embargo esta opcidn
representd un problema debido a que
varios usuarios administran su centro
de proteccién animal, es complicado
procurar solo una cuenta, por otro lado
en temas de programaciony protocolos
de privacidad, vincular una asociacion
con un coédigo de verificacion
exclusivo  altera ciertas normas en
cuanto a la vinculacion con facebook,
este punto pudo se aclarado gracias
a una programadora especializada en
aplicaciones moviles Srta. Paola Reino,
quién planted un solucidn viable, la cual
consistene en realizar el ingreso con un
formulario de registro y ya dentro de la
aplicacién se podria incluir el vinculo
por facebook a una cuenta especifica
de la fundacion para compartir vy
viralizar contenido. Las otras funciones
se conservan, como formulario de
registro, la recuperacion de cuenta
via email, y de igual forma el cddigo
de verificacidn sin excepcién por las
normas de adopcidén que promueven
las fundaciones.

73



FUNDACIONES

RECUPERAR FORMULARIO

r CONTRASENA 1D

USUARIO
CONTRASENA

REGISTRO FORMULARIO
1C
FORMULARIO MEMSAJE Continua en
2C CONFIRMACION ingreso
Fundaciones
ENTRAR
FORMULARIOS DE REGISTRO FUNDACION
(1g) Email 29 Foto 0d | Email
Contrasena MNaormbira Contrasenia
Telkfono de contacto Direccidn Repetir Comtrasefia
Coddigo de verificacidn Edad Enviar
Siguiente Descripcidn
Terminar

Gutierrez E. (2079). Ingreso para fundaciones. Arquitectura Final [Figura 47]



ADOPCIONES
PENDIEMTES

BUSCAR
AMIGOS

SUGERIDOS POR CONECTAR POR

LISTA DE MASCOTA/ LA APLICACION REDES SOCIALES

ADOPCIONES USUARIO

FEcHA |
PROGRAMADA

CONFIRMAR

Facebook

AGREGAR COMFIRMACION
COMPAREROS DE LA CUENTA

UOIBLLYUCTY

MENSAJE
CONFIRMACION

VISUALIZAR
PERFIL

MENSAJE
CULMINACION

Regresaala
pagina de

inicio
L 1

Gutierrez E. (2019). Encabezado fundaciones. Arquitectura Final [Figura 48]

Encabezado

El encabezado conserva sus funciones
anteriores, los cambios que cabe
mencionar es que al igual que en los
usuarios, el vinculo de red social sera
unicamente facebook, se espera
que mas adelante se puedan incluir
otras redes sociales, y en cuanto a la
concrecion de la adopcidn, esta serd
deacuerdo a la fecha y hora planteados
porelusuario, en casode no confirmarse
la fecha, o el horario sea incorrecto, se
realizard por medios convencionales
gracias a la base de datos que tiene la
aplicacion. Es importante anotar que la
informacidn de los usuarios sera visible
Unicamente en casos especiales que se
requiera.
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CUERPO/
MURO

por aplicacién
mévil

MASCOTAS DE

VERTODAS LAS

LA SEMANA MASCOTAS

VIRALIZAR

| |
INFORMACION CARACTERISTICAS m
|

t

Foto

PERFIL

MASCOTA

EDITAR

INFORMACION

Furrmlarin de
ﬁhrn Ba

CONFIRMAR
CAMEIOS

GALERIA DE ELEGIR MASCOTA
MASCOTAS DE LA SEMANA

PUBLICACIONES

Generado por
LIsuarios y
fundaciones

VIRALIZAR

(8a) Foto
Nombra
Descripcitn

Género
Tamafo
Caracteristicas
Video

Gutierrez E. (2019). Cuerpo central fundaciones. Arquitectura Final [Figura 49]

Cuerpo Central Fundaciones

Los cambios propuestos en el cuerpo
central de las funcaciones son la
visualizacion del perfil de la mascota
con un menu interno adicional que
muestra su informacion, caracteristicas
y su historia, con opciéon de poder editar

la, en el caso de adoptarse una mascota,
esta se eliminard automaticamente de
la galeria de los usuarios, pero su perfil
seguird visible para las fundaciones con
el fin de dar seguimiento a la mascota
con su respectivo duefio. Dentro de
la galeria de cada fundacion se podra
escoger cuatro mascotas, que seran

las de la semana, estas se visualizaran
en todas las cuentas de la app por el
intervalo de una semana con el fin
de que puedan ser adoptadas mas
rapidamente. Los consejos y tips seran
publicados por la misma aplicacién y
las publicaciones se conservan como
ya se ha mencionado anteriormente.
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COMFIRMACION

Cerrar Cuenta

Gutierrez E. (2019). Menu principal fundaciones. Arquitectura Final [Figura 50]

Menu Fundaciones

Dentro del menu al igual que en la
interfaz de usuario, se suprimid la
opcidn de eventos, y se la incluyo
en las notificaciones. En la seccidn
de perfil igualmente se incluyé la
opcidn de configuracién, para que

PUBLICACIONES

ANADIR

MASCOTAS EVENTO

ADOPTADAS

COMPARTE

ADOPCIONES FORMULARIO

1F

ANADIR
ADOPCION

GALERIA
PERSONAL

FORMULARIO
1E

MURO
PRINCIPAL

COMPARERDS

MENSAJE
CONFIRMACION

BUSCAR
COMPARERDS

! Foto

Nombre
Descripcion
Edad

Género
Tamafio
Caracteristicas
Video

(1f)
VIRALIZAR

VIRALIZAR

Regresa ala
paginads

L inicio

Foto 7 Video
Descripdidn
Fecha

Hora
Ubicacion
Publicar

las  fundaciones puedan editar su
informacion, y administren su cuenta
dentro de la aplicacion. La opcidn
de afadir contenido incluye: afadir
adopcién, publicacién y evento con
sus respectivos pasos y formularios. La
opcién de inicio se conserva con las
funciones anteriores, cabe mencionar

que latienda de canje no esta disponible
para las fundaciones, dado que estas
necesitan otro tipo de retribucién que
se tratard mas adelante.
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PLANO
ESQUELETO

1

11 PLANO
ESQUELETO

En el plano esqueleto de acuerdo a Garrett,
se desarrollan los elementos de interfaz
y movimiento para asegurar la maxima
eficiencia'y el mejor disefio en la presentacion,
para asi facilitar su entendimiento. Gracias al
test de usabilidad, se identificaron algunas
caracteristicas de navegabilidad por el sitio, asi
como, micro interacciones sugeridas por los
usuarios que se consideraron tanto para el
disefio de interfaz, como para el disefio final.
Las transiciones, animaciones y conexiones
de pagina, son esenciales en este procesoal
igual que, otros factores que se nombran a
continuacion.

Navegabilidad, formay funcion

La multimedia planteada consta de dos
interfaces que interactian entre si. Una, la
plataforma por la que ingresan los usuarios
a la aplicacién para adoptar una mascota,
compartir contenido, navegar e interactuar
con otros usuarios, agregar informacion
en su cuenta privada, acceder a premios y
compensaciones por usar la app, conocer

acerca del trabajo de las fundaciones. Por otro
lado, la plataforma por la que ingresan las
fundaciones autorizadas donde se podra
comypartir contenido, interactuary mantener a
los usuarios informados acerca del trabajo, dar
en adopcion a las mascotas protegidas con
mayor facilidad y asi, contribuir eficientemente
al problema de animales sin hogar.

Esta multimedia es de tipo social y
entretenimiento por lo que, el tiempo
no es un factor determinante. Los
usuarios pertenecen a un grupo juvenil
por ello, el sistema debe ser conciso y
llamativo, basado en la interaccién y
disefio emocional que no aburra y al
mismo tiempo, sea de facil uso con el
fin de informar y contribuir al objetivo
principal.

Comunicacién y contenido

Retomando el objetivo principal de
la aplicacion que, es crear un vinculo
de interaccion entre las fundaciones
de proteccién animal y la sociedad, el
tema en cuestion es como mantener a

los usuarios y fundaciones interesados
y comprometidos en ayudar a los
animales sin hogar de una u otra forma.
Por esta razon, es importante mantener
un valor semantico que ayudara al



usuario a distinguir entre el uso de
elementos graficos de plataformas
similares y, la incorporacion de nuevos
elementos que pueda emplear para
continuar con las acciones que desee,
manteniendo una interaccion
emocional y personal donde el
dispositivo se comunica con el usuario
de manera amistosa y lo apoya en caso
que lo requiera, evitando textos largos
e incorporando el uso de imagenes,
iconos 'y animaciones que sean
entendibles.

Conrespecto al contenido, la aplicacion
motivara al usuario en cada ingreso y lo
guiard a lo largo de las opciones, en su
contenido se mostrara las publicaciones
ointeraccionesrecientesporlosusuarios
y fundaciones haciéndolo entretenido,.
En el proceso de navegacion se
mostraran los beneficios de apoyar a
los animales sin hogar creando una
comunidad de amantes a los animales
logrando que mas personas se sumen
a la causa.

Usabilidad

La aplicacién debe ser de facil uso en
este punto es importante aprovechar
al maximo ciertos pardmetros de

navegabilidadyausadosconanteriorida.
La presentacion de la informacion es
sumamente importante por ello se
considera un menu fijo para que el
usuario acceda a cualquier servicio
de manera rdpida y desde la mayoria
de péginas, se incluird también el uso
de formularios con llenado de opcidn
multiple y, empleo de graficos para no
cansar al usuario ademas de, apoyar las
interacciones con animaciones, para
que sea una experiencia agradable,
este tipo de elementos se construirdn

con ayuda de softwares especializados
de adobe.

El fluo de las péaginas debera
corresponder a las acciones del usuario
y en el orden jerarquico planteado en la
arquitectura del sitio con transiciénes de
pagina acorde al contenido presentado.

Soporte

El soporte de la aplicacion se
establecerd en un formato de pantalla
de 1334 x 750 pixeles, empleando todo
el espacio disponible, con el fin de que
sea compatible con otros dispositivos
celulares.

Vivanko E. (20719).Test de usabilidad web [Figura 57]
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REQUERIMIENTOS
TECNICOS

2

En el disefio de una aplicacidon movil,
es importante tener en cuenta las
especificacionesdelaplataformadonde
la misma se implementard. Google
material (2018), propone un esquema
de requerimientos para aplicar a un
sistema operativo Android y ofertarla
posteriormente en el Play Store.

2.1 DIAGRAMACION
Y COMPOSICION

El disefio del material, esta guiado por

elementos como la tipografia, las
cuadriculas, el espacio, la escala, el
colory las imagenes con el fin de crear
jerarquia, significado y enfoque que
sumerjan al usuario en la experiencia.

El bosquejo de materiales adopta
herramientas del campo de impresidn
como: cuadriculas de linea de base y
plantillas estructurales que, fomentan la
coherencia de todos los entornos
mediante la repeticion de componentes
visuales y estéticos los cuales, se
explicardn a continuacion.

Unidades y medidas

Densidad: La cantidad de pixeles que
caben en una pulgada se conoce como
“densidad de pixeles” (dp). Las pantallas
de alta resolucion tienen mas bits por
pulgada que las de baja densidad.
Estos independientes de densidad,
son unidades flexibles que se escalan
a dimensiones uniformes en cualquier
pantalla. Los elementos visuales de
disefio se pueden escalar para que
se vean iguales, tomando en cuenta
la calidad de pantalla del dispositivo
para el que se disefiard mediante estas
relaciones (Google Material, 2018.)

En el caso de la escala, considerando
que todoslos dispositivos no soniguales
debido a la definicion de pantalla, en el
caso del presente proyecto la densidad
de pantalla empleada sera de 160, con
un ancho de pantalla de 240px, con un
radio de pixel de 1,5 y la resolucién de
pantalla total es de 750 x 1334 px

Cuadricula de diseno:

La cuadricula de disefio que presenta
el proyecto en cuestion utiliza cuatro
columnas de 154px, para una escala
proporcional, el cambio significativo



154px

29px 25px

Gutiérrez E. (2020).Cuadricula de disefio empleada [Figura 52]

sucede en el ancho de las columnas, los
canalones y margenes se conservan.

Para los métodos de espaciado se
utilizé una cuadricula de referencia,
con el fin ajustar las proporciones, los
contenedores y los objetivos tactiles, la
cuadricula usada fue de 8dp. (figura 52)

Tipografia:

Una recomendacién de disefio general
es que no se debe emplear mas de tres
tipografias en un sistema, por ello, se
empleara una sola familia con cuatro de

sus variantes: Gordita, con variaciones
en light, regular, bold e italic, con el
fin de distinguir de mejor manera un
contenido de otro.

Interaccion:

La interaccidn esta prevista deacuerdo
a las tranciciones de pagina en
concordancia con su orden jerarquico
mediante deslizamientos hacia
la derecha e izquierda y ahacia
arriba y abajo para visualizaciones,
desvanecimiento, entre otros.

2.2 ESTETICA

Y TECNOLOGIA
Estética:
Las imagenes empleadas serdn
graficos bidimensionales para las
ambientaciones, transiciones entre

paginas y ciertos mensajes de ayuda en
laaplicacion. Lasimagenes se presentan
en alta resolucidn para ser ajustables
en los casos que lo requieran, por ello
la aplicacion debera exigir un estandar
de resolucién minima de 600 x 800px,
por otro lado, las animaciones tendran
imagenes vectoriales para asegurar la
calidad de las mismas.

Animaciones:

Si bien es cierto, no hay limites en la
animacidn sin embargo por cuestiones
de peso en la realizacion del prototipo,
estas serdn de corto tiempo y a manera
de loop para que exista una continuidad
ilimitada, estas animaciones tienen el
objetivo de entretener de mejor manera
a los usuarios dentro de la aplicacion.
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Video

Las animaciones seran realizadas
en motion graphics para video, sin
embargo el prototipo  funcional
unicamente se aceptan gifs, por lo cual
los videos seran transformados a este
formato.

Color

Debido a las caracteristicas a considerar
como la informacién, el target y las
acciones que se realizaran, la eleccion
cromatica ideal serd en colores
llamativos, en especial el empleo de
un color célido como predominante y
algunos tonos frios en contraste para
complementar esta paleta. Desde
un punto de vista psicoldgico, estos
matices son mas atractivos para el
publico objetivo a quien nos dirigimos
ya que, son alegres y evocan amistad,
acompafiados de blanco, negro y gris
en el caso de que se requiera.

A continuacién, se muestra la gama
cromatica a emplearse en el disefio
final.

o

PALETA
CROMATICA

Pantone T74-6U

Fantone 115=5L

Fantone 118-8U

Pantanea 114-BU

FPantone 7-81)

Gutiérrez E. (2020).Paleta cromdtica [Figura 53]

Tecnologia

Posterior al boceto de los elementos
a emplearse en la aplicacién, se
procedera a disefiar y elaborar la app
y su prototipo funcional con el uso de
softwares especializados.

Adobe llustrador: Programa que trabaja
con imagenes vectoriales por lo que, la
calidad del disefio no se ve afectada y
puede escalarse aladimension deseada.
En este software, se efectuaradn los
elementos gréaficos de la pagina como
botoneras, iconos, algunas ilustraciones
y la colocacion de textos.

Adobe Photoshop: Programa que
trabaja con imagenes en mapa de bits.
En este programa es importante tomar
en cuenta la escala gréfica en la que se
trabaja, el empleo de este software sera
en la edicién de iconografias y creacion
de gifs animados que, funcionaran
dentro de la aplicacion.

Adobe  After Effects: Programa
especializado en la realizacion de
graficos profesionales en movimiento.
Este contribuird en la animacion de
ciertos elementos de interacciéon dentro
de la aplicacion.



BOCETACION
Y WIREFRAME

3

3.1 PLANO
SUPERFICIE

El plano superficie se refiere al
tratamiento visual de los elementos
de texto, graficos en la pagina y
componentes de navegacién. En este
punto se desarrollan los primeros
bocetos de la aplicaciéon con las
interacciones y conexiones de pagina,
luego se los experimentard con
wireframes en mancha, para equilibrar
el peso visual de dichos elementos,
continuando con la vectorizacién de
los elementos gréficos, las animaciones
de péaginay la elaboracion del prototipo
inicial.

Bocetos Iniciales

En la elaboracidén del disefio de la
aplicacion, se comenzé con el bocetaje
inicial de todos los elementos gréaficos
que formardn parte de las paginas
de la misma. El primero corresponde
al logotipo de la app, seguido de
los bosquejos de las paginas donde,
se utilizaron ciertos elementos de

interaccioninvestigadosy mencionados
porlos usuarios. Luego estan los disefios
de las ilustraciones e iconos.

FEERENDPOOODOPIBIIDIOERER

Gutiérrez E. (2020).Bocetos Logo [Figura 54]

Entre otros bocetos realizados también
se muestramasadelante esbososacerca
de la tienda de canje de beneficios para
los usuarios, en este punto se definid
también algunos aspectos de relacién
entre usuario - aplicacidon para ciertas
secciones, en especial la tienda de

canje y el conteo de puntos.
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3.2 ELABORACION
DE WIREFRAMES

Los wireframes o esquemas son una
guia visual en mancha que representa
el esqueleto de una pagina; es decir,
es una representacion visual del disefio
y ordenamiento del contenido, con
la incorporacion de los elementos de
interfaz y elementos graficos. Por lo
que, considerando los pardmetros
anteriormente definidos y los resultados
del test de usabilidad en la arquitectura,
se crearon los para definir la direccion
que tomara el disefio con apertura a
realizar las modificaciones necesarias
en navegacion, interaccidén, micro
interaccion y equilibrio del contenido
para asi, obtener una mejor guia.

Los wireframes estdn elaborados
a manera de mancha con el fin de
equilibrar elementos disefiados en el
boceto, a pesar de que fueron usados
para el test de usabilidad anterior, estos
esbosos no representan la guia del
disefio final, pues dentro del proceso es
normal que cambien ciertos aspectos.

Gutiérrez E. (2020).Elaboracion wireframe galeria, notificaciones y formularios. [Figura 58]

o
H

Gutiérrez E. (2020).Wireframe acerca de las publicaciones, muro 'y perfil personal [Figura 59/
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VECTORIZACION
Y GRAFICOS

4

4.1 GUAF
LOGOTIPO

A pesar de tener varias propuestas
para el logo final como se muestra
en el bosetaje inicial, se optd por
uno de caracter mas geométrico, la
inspiracion para el disefio es la huella
de un perro que, llega a ser un simbolo
para identificar a las mascotas, junto
a un corazén que simboliza el amor y
compromiso con cualquier causa que
se persiga, para el naming, se usé un
ladrido caracteristico (guaf). Basandose
en estos pardmetros, el disefio se
realizd sobre una reticula cuadriculada,
sin embargo se tomo en cuenta
formas circulares para la tipografia y el
mismo logo, cerrando con un acabado
rectangular en las terminaciones para
dar un poco de contraste.

A continuacion presento un
pequefio manual de marca con las
especificaciones técnicas que el
logotipo requiere para su funcionalidad
en las diferentes aplicaciones que se
requieran.

GUAF LOGO

APP DE ADOPCION

goaf

CROMATICA
Pantone Pantone Black
Nna-su0 7-81J &-C

TIPOGRAF [A
goaf

Tipografia circular creada
especialmente para el logotipo

Gordita

Lorem Ipsum is simply

Gutiérrez E. (2020).Logo guaf.
Manual de Marca [Figura 60]



CONCEPTO

RETICULA

O |
EOQF”“ oc1goaf

Vertical Horizantal

VARIANTES

S0
o) e
gouaf guaf

4.2 iCONOS
DISENO Y COMPOSICION

En el disefio y vectorizacion de los
iconos, se empled la reticula que
recomienda Google Materials para
lograr uniformidad tanto en los iconos
circulares y verticales, como en los
horizontales y cuadrados con una
medida de 24dp.

Estos iconos se adaptan a un sistema
gréfico general necesario en formularios
e interacciones, a excepcion de algunos
que tienen una funcién especial dentro
de la aplicacién como es el caso de
mensajes deaccidnybotonesdeestado
una determinada seccion diferente al
menu. Gracias a la evaluacién previa
en la arquitectura, se pudo distinguir
una apreciacidon especial para ciertos
identificativos, por su puesto en el
proceso de realizacidn algunos de ellos
cambiaron en su funcién original, pero
es normal dentro del proceso de disefio,
a continuacion se muestra la familia de
iconos empleados.
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Gutiérrez E. (2020)./cono casa [Figura 62]

Gutiérrez E. (2020)./cono notificaciones [Figura 63]

Gutiérrez E. (2020)./conos Alternativos [Figura 64]

4.3 SISTEMA DE
COMPENSACION

Para el sistema de recompensa, se
consideraron tres niveles de interaccion
representados por escudos de una
categoria teniendo asi:

Principiante: para todos los usuarios
que inicien como miembros en la app.

Intermedio:  para cuando  haya
avances en el uso de la aplicacion ya
sea, subiendo fotos o compartiendo
contenido.

Experto: cuando se domine por
completo la app y el uso sea frecuente,
se lograran tener vinculos con las
fundaciones y acceder a servicios
especiales promovidos porauspiciantes
asociados, tanto a la aplicacién como a
las fundaciones.

Para alcanzar dichos niveles, la persona
deberd conseguir una cantidad
determinada de huesitos que, se podran
canjear por medallas especiales. Estos

9N
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Gutiérrez E. (2020). Gratificaciones Guaf [Figura 66]



serdn ganados al viralizar contenido,
subir fotografias, hacer publicaciones e
incluso, solo poraccedera la aplicacion.
Adicionalmente, se debe cumplir algun
desafio o reto que le hard acreedor
a una medalla, cuando se acumulen
cuatro medallas del nivel se, conseguira
el escudo de categoria. Estas también
podran ser cajeadas por huesitos sin
necesidad de realizar el desafio o reto;
este sistema funciona como un muro
coleccionable donde, cada medalla
tiene un costo de 50 huesitos o, a su
vez, se puede pagar 25 huesitos vy
cumplir el reto para obtener la medalla.

Categoria 1: principiante

Consiste en el escudo de mejor
amigo, junto a las cuatro medallas
que representan los beneficios que se
obtienen al tener una mascota. Un
perro feliz, hace feliz a su amo - Los
jugueteos de un can, liberan el estrés
de su propietario - Pasear o jugar con la
mascota, mantiene al duefio en forma
- Tener un amigo de cuatro patas,
ayuda al buen estado del corazén del
responsable.

Categoria 2: Intermedio
Son el escudo de mejor amo y las
cuatro medallas de los deberes que

ATENCION VETERINARIA

La clinica veterinaria Guaf, se
mostré muy interesada en
la aplicacidény dijo sentirse
encantada de participar de
un proyecto como este, dado
que ya esta familiarizado con
causas sociales similares con
las funcaciones de proteccién
animal.

Gutiérrez E. (2020).Auspiciante de Guaf [Figura 66]

tenemos con las mascotas. Asistir
puntual al veterinario para vacunas y
enfermedades - Mantener a la mascota
en buen estado de salud e

higiene - Paseary jugar con la mascota,
dedicarle tiempo - Apoyar a otras
mascotas que requieran ayuda.

Categoria 3: Experto

Refiere al escudo de asociaciones mas
las cuatro medallas de cada fundacion.
Esto ayudard a obtener canjes de
servicios para mascotas, descuentos,
entre otros beneficios.

Al obtenertodas las medallasy escudos,
se podrd ganar una recompensa
especial. El usuario canjeard filtros
fotograficos para usarlos en sus
publicaciones y de esta manera, hacer
mas divertido el posteo de fotografias.

En un futuro, se espera descartar las
gratificaciones graficas e implementar
Unicamente canjes especiales de
auspiciantes.
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DISENO DE
PAGINAS

(USUARIO)

5

1. Inicio 2. Inicio
La aplicacidn inicia con la presentacién Para el ingreso se presentan dos
del logo oficial. opcione; una para iniciar normalmente

y la otra para registrarse mediante un
formulario.




f

CONTINUAR COMO:

usuarioehotmail com a
IsuanoiEnotmail.co Mot da muche gusto tenee de

rograsa, Guaf te oboeguis &

ELISA GUTIERREZ huesitos, canjéalos pronto.

Gual tomard tu informacian o ?':; 51
ENVIAR de perfil de facebook - e v

EMTRAR COM FACEBOOK Acepto los términos y condidianes @
dvidaste tu contrasena?
CONFIRMAR

3. Inicia sesién 4. Confirmacién facebook 5. Mensaje de Bienvenida

Esta opcion aplica para personas que ya Cuando una cuenta se vincula con En cada ingreso a la aplicacion, el

tienen registrada una cuenta en la app. facebook, es necesario confirmar la usuario recibird una gratificacion
accion por cuestiones de privacidad y automatica de 5 huesitos (Puntaje de
derechos. canje que se explica mas adelante).
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usuaricehotmail.com

6. Recuperacién de cuenta

En caso de olvido de contrasefia, la app
permite recuperarla mediante el correo
electrénico.

1 roou pirss i o hu cusnts s ha
mealizads edtosamente. parfavor

s v by cusiinka ehivicha D dma

7. Mensaje de recuperacion

Una vez realizada la recuperacion, se
informara al usuario la confirmacidon de
la accidon concluida.

Elisa Gutiérrez

usuariv@hotmail.com

BaEE

0912345678

ENTRAR CON FACEBOOK

SIGUIENTE

8. Registro de cuenta (primer paso).

Para nuevos usuarios, es necesario
realizar un registro de cuenta, ya
sea completando un formulario ¢
confirmando un vinculo mediante
facebook aceptando sus permisos.



Agrega tu fobe

Fecha de nacimiento:

Ingresar para:

9. Registro de cuenta (segundo paso)

El siguiente paso del registro es
completar datos adicionales del perfil,
en especial la razdn por la que se desea
ingresar a la aplicaciéon ya sea para
adoptar, registrar o sélo colaborar.

Deritra

;Para qué quieres una mascota?

10. Registro de cuenta (tercer paso)

En el caso de escoger la opcién de
adoptar, el usuario debe llenar un
formulario de acuerdo a las condiciones
de su vivienda y el motivo por el que
desea realizar una adopciodn.

Agrega foto de tu mascota

Mafuco

4 afios Pastor Inglés

{oOmo es tu mascota?

11. Registro de cuenta (tercer paso)

En el caso de escoger la opcion de
registrar, el usuario debe llenar un
formulario con las caracteristicas de
su mascota, con el fin de que varias
personas se sumen a esta comunidad.
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Hoda, estamos smooonados de

quie formes parte e asta
herrmoss comunidad. ; Deseas

conacer (o008 0F 30rVECEos quo

grusal s parss 47

12. Bienvenida a usuarios nuevos.

Una vez finalizado el registro, la app
muestra la opcidn para guiar al usuario
mediante un tutorial que muestra todos
sus servicios, en caso de no aceptar, se
redirige a la pantalla principal.

(e urmuls tentos huesitos come
plsedas y canjbalos por
gratificaciones en la tiends de canje,
hasin £OR ARG B GL AReAlRS T

rogar... Destrizale

13. Tutorial (Huesitos)

Los huesitos funcionan para un sistema
de compensacion mediante puntos,
los cuales pueden ser canjeados por
gratificaciones en la tienda, ademas
funciona como nivel de popularidad.

JEncuanta a u mascota kieal,
eampais averturin y s §
weradicar ol problema de
andmales win hogad

14. Tutorial (Adopta)

Dentro de la aplicacién el usuario podra
adoptar a una mascota que promueva
una fundacién de proteccién animal,
con su informacidn y caracteristicas
que se explicardn posteriormente.



[EneiLsnin @ irnith & U BFEOL &
et parte oe esta ditertida
comunidad, todos junics pore

iy abeis B i tundens®

15. Tutorial (Haz amigos)

Gracias a la vinculacion mediante
facebook, los usuarios podran encontrar
e invitar amigos a ser parte de esta
comunidad, o bien aceptar los que la
app sugiere.

il to olisen finsy conwajos
zobre ol cuidado de s
migscolas, ademds de datas

16. Tutorial (Tips)

Uno de los factores importantes de la
app, es promover tips de mascotas, con
el fin de educar a los usuarios sobre el
adecuado cuidado de su mascota.

iFublica, comanta y oompaste
et ipriicio dlin el I A plepeidin
NS alonthilke,
para que los muarios adguleran
Fugsites por elo

sl BUE

17. Tutorial (Publicaciones)

Ademads de realizar una adopcidn,
el usuario pordra publicar contenido
dentro de la app, lo cual ayuda a
generar una comunidad de interaccidn
con todos los amantes de los animales.
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18. En espera

Como en varias aplicaciones sucede,
algunas 6rdenes toman su tiempo, es
importante informar al usuario que su
accion esta en proceso, esta pantalla lo
hace de manera animada.

p Buscar amigos

E . -r
ALt ¥

j:l‘ Suscar mascots

Mardy

Lin trato amorcsd as iy acoriejable pasa la
salpd de by rrascaots, Témate algdn momento
dal din pars compartr con tu pero, scemds e
i et aaphifcataienmn bo iy eelacs de

dmims

19. Pagina principal

Aqui se distribuyen todos servicios de
la app como la tienda, buscar mascota,
buscar amigos, tips, publicaciones, y
el menu de navegacion, es el punto de
partida principal para cada accion.

20. Publicaciones por usuarios

Los usuarios pueden realizar las
publicaciones que deseen, ya sea
posteando fotos o videos, estos se
visualizardn en su perfil y en la péagina
principal con opcidn para compartir.



Fundacicn Faan

AGust v Farn ea guiia ssin

21. Publicaciones por fundaciones

Las fundaciones también pueden
realizar publicaciones, ya sea de una
mascota en adopcidn, un evento o una
foto en general, esta se visualizard en
todos los perfiles de los usuarios

Fundacidn Faan

At 5 Faan b s s

22. Publicaciones de Auspiciantes

Como parte importante de la app, se
promueven gratificaciones por parte
de auspiciantes, debido a esto es
importante otorgar el espacio adecuado
al auspicio en la pantalla principal.

Elisa Gutiarmz y Mafiuco w00
Miwel Principante A

Wy

Principiaris e madio Cxpsaeris Prdimamsents

O ac

23.Tienda de canje

La tienda de canje permite al usuario
recolectar medallas que le dan un
estatus de popularidad dentro de la
aplicacion de acuerdo a la cantidad de
huesitos y medallas que se posea.
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Un paseo fracuente con

migscota lo ayuda a sermas leliz y
mas sociable, ademas de que
libera astras ¥ te ayuda a eslar en
forma.

Complets toclas las placed y
accode & beroficion

24. Medallas

Esta medalla es canjeable por 100
huesitos, y es parte de una coleccién
de cuatro medallas, al completar la
coleccion el usuario se recibird una
placa visible desde su perfil personal.

Arce se complace en clorgarte
este reconocimiento por proteger
a una mascota en peligro
Esperamos contingas ayudando a
los animales sin hogar,

Complets todas Lis placas ¥
sroece i benehoiog

25. Medallas honorifica

Esta medalla es un tipo de gratificacién
honorifica otorgada por las fundaciones
automaticamente al realizar una
adopcién o asistir a su evento, las
fundaciones premian la lealtad.

Canvidrtete an al major duefio
que cuida de su mascota
adguiere asta placa consiguiendo
todas [as medallas da "cuidado da
tu mascota”

Comgleta todas las placas y
acocede a beneficios

26. Placa

Las placas especiales se otorgaran a los
usuarios que completen la coleccidén de
medallas, estas placas son beneficiosas
debido a que con ellas se acceden a
beneficios especiales.



] ; . .
Guafi®

glicitaciones, har ganado una
consulta valefinaria gratuita para
Ly mascota, gracias al auspicio de
Guaf Clinica Veterinaria
Acercate pronte a Guaf para mas
cetalles de tu premio

27. Gratificaciones de auspiciantes

Cuando el usuario haya completado
toda una coleccion, la aplicacion lo
gratificard con un servicio especial
promovido por los auspiciantes, en este
caso una consulta veterinaria.

JEsths saguro de querer
realizar este canje por la
cantidad de 100 huestos?

28. Confirmacidn de canje

Al realizar un caje por huesitos, la
aplicacion pregunta al usuario si esta
seguro de hacerlo, con el fin de darle
oportunidad de dar un paso atras de ser
el caso.

Tu canje se ha malEmdo con
dxita, dhora serd visible desds
i codaccian y parfil,

30. Confirmacién
Una vez realizado el canje la aplicacién

informa al usuario que su accidén esta
lista y ha cuncluido con éxito.
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Parras

Mandy

P Furdaciin Fean

e K

Caramsda

Por_Fundacidn Fean

Piurnita

For Furdackin Faan

31. Galeria de Mascotas

Al realizar una busqueda de mascota, la
app muestra todas las disponibles, con
un filtro simplificado para buscarlas por
tipo (perro o gato) o por tamafio, sin
distincién de raza o fundacion.

Mandy (CEETERD

Inlormacidn  Casacteristicas  Su historia

Raza WMestizo (Poodie Francés)
Calor Biancao

Génara: Hernbra

Ednd: 2 aios humanos

Tamafio: Mediarao

Esterilizado: 5l

Vacunada: 5l

a_ Por Fundecidn Foar

32. Informacidn mascota

Una vez escogida la mascota, se
muestra su perfil en donde el usuario
encuentra su informacién con la raza,
color, genero, edad y condicion médica
indispensable para su adopcidn

Mandy EEEEDD

Informacidn  Caracteristicas  5u histaria

hoT, =)

U Frotecton®
|\-‘_-":'|

Canen@ Deporita

e_ Pt Fundacidn Faan

33. Caracteristicas mascota

Ademas de la informacidén presentada,
se muestra tambien sus caracteristicas
de comportamiento, toda esta
informacion es proporcionada por la
fundacién que promueve la adopcion.



Mandy (IEEEEED

nformacidn  Caracteneticas  Su historia

Historia: Mandy fus rescatada sn condicionsst
precasias de un tlemeno valdio, por una
alerta de vecnos aledafos ol lugae,
presertaba sarns en el S0% de s
cuerpo pdermis de eslar andmica
Estirve &n révicion médica corstinte
por 3 meses haste estar lista pars su
adopeidn.

Pl 16 Y

@ Fod Fundackin Faar

Imiigenes:

34. Historia mascota

Las historias de rescate de cada
mascota motivan a los usuarios, esta
seccidn muestra eso presisamente con
imagenes y videos.

iEstis soqurl® de queres adoptar
& Mandy gara que st
aeargwdiom finl por o neks de

35. Confirmacion adopcidén

Al realizar una adopciodn, la aplicacién
pregunta al usuario si esta seguro de
hacerlo, con el fin de darle oportunidad
de dar un paso atrds de ser el caso.

Manchy astard muy contenta por
ser tu compadiern, portmos
BgandE 1y its con s fundesidn
para poder conconra tu nus

36. Mensaje de confirmacion

Una vez realizado el canje la aplicacién
informa al usuario que su accidén esta
lista y ha cuncluido con éxito e invita
al usuario a agendar una cita con la
fundacion para obtener a su mascota.



FUNDACION
FAAN

Direccion: Cale Guayas

Teléfono: 099 8661559

Fecha

sugerida: Agosto 2019

Hora sugerida:

37.Concrecidn de cita

La aplicacion promueve un sistema
de agenda inteligente que sugiere al
usuario un dia y hora adecuada para la
cita con la fundacidn, con el fin de evitar
cruces de horario con otros usuarios.

T cha s ha concretads
sighscd crinmannie, I hundscian
estard arsloss poe entregans

B masooly,

38. Confirmacion de cita

Al concretar la cita, la fundacidn debe
confirmarla en las proximas 48 horas, al
concretarla, se enviara una notificacion
al usuario y asi recibirad a su mascota.

Lamwerdarnos que Mandy ro e
tu compafora, poeno pusdes
A rasira galeria de
mascates disponibles pas que
plaeda shegir a tu amiga hel idsal.

39. Mensaje de “Lo sentimos”

En la realizacion de la app fue necesario
integrar diseflo 'y comunicacion
emocional, si el usuario no confirma la
adopcidn, se informa que aun puede
conseguir otra mascota.



Tados Cantactar por facebook

e Ireme v AN
. b ;
A Mivel: Intermedio

Juan Jose y Maya

C
.,: ‘:.. Nivel: Intermedic

Victoria y Nena

Mival: Expane

Beldn y Laila

Miwal: Intarmedio

Pedro y Cso

Nival: Exparto

Daniela y Coque

Niwvel: Principiante

40. Busqueda de amigos

Es importante interacturar con otras
personas dentro de la app, por ello
se sugiere al usuario algunos perfiles,
o también muestra la opcidon de
encontrarlos por facebook.

Cliza Gutiernez y Mafuco -
Foeved: Prncipante Husaahrs

Freepante

Muro

41. Perfil de amigo

El usuario podra visualizar el perfil de
sus amigos o compafieros, con su
informacidn y publicaciones.

Bealeny Laila
Gularen aer tu compailesn en Su

B JuanJosey Maya

P

| Victoria y Nena
Y
.a Comuoils by fala

Fundsckn Fasn
Campafa deVacumackin

Guaf
Eanial ha reclbida 5 hueesitos

42. Notificaciones

Dentro del menu se encuentran las
notificaciones, las cuales informaran
al usuario las novedades de su app, el
primero es una notificacién de amistad
que se confirma con un touch.
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9 Eliza Gutierraz

A G y Juan Jouk les gusta esto

Vichoria dice
GRS T ] ]

42.Interacciones

El segundo se refiere a las interacciones
realizadas con el contenido publicado
por el usuario, donde se muestran las
imagnes, comentarios y me gusta.

Funefacidn Faan T vers Fersac
b et e ciin Bmmfll =
“ampafis acyracion SEEY 5O

Dhnge g deiy

Te imvitarrcs este shbade & nuestra campalia anoal
de vacunacién gratista para perms y galos on o
Pargise &l |‘>|r-n: §6 & parlie de b Dam Fhesla las Sam,
[oRCiramcs Vanas sSTpaeiad. 1 4 patamod.

43. Eventos

Dentro de las notificaciones se
informara al usuario también acerca de
los eventos préximos promocionados
por las fundaciones con la fecha, hora,
lugar y descripcion.

(]

N 35 g

=t A
..I I
Funciacain Faan | =,
- Mascots Adoptada ||E

| Eepiuy]

iFalta un dia para que conoscas a
Plumita, ella espera muy feliz por til

44. Eventos

También se informara al usuario cuando
su adopcidén estd cerca como un
recordatorio, tambiénabrelaposibilidad
de reagendar la cita o cancelarla en el
peor de los casos.



Eliga Guliernz y Mafiaco G
Nival: Principante Heonalion

Précimamario

Amigos

.~
o L

45, Perfil usuario

El perfil muestra las fotos del usuario y
suU mascota, ademas de sus coleccidones
realizadas en la tienda, publicaciones y
adicional se incluye un menu interior
similar al perfil de las mascotas.

Elisa Gutiemez y Manuco L ; = Elisa Gutierrez y Madiuzo
Hivel: Pringk v : =0}
vod: Principan - Mt Princlpants Hhunstos

f. J. .:"__\. |

Principiante Ilaemiado Exparic Prismanarte Precpacon AT EHITE Précomamaea

Murc Galeria Amigos Mure Galeria Amigos

e 2 Irene v AlJ

e
5 Mivel: Intarmedia
A

i, :r Juan Jose y Maya
; ' “ Mivel: Intermedio

] Victoria y Mena
}ql Mivel Experto
Belén y Laila

] Mivek Intermadio

46. Perfil usuario galeria 47. Perfil usuario amigos
Dentro de su perfil el usuario podra Ademads visualizard los amigos que
visualizar sus fotos personales al igual dispone dentro de su cuenta.

gue su interaccion
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48. Agregar contenido

Para realizar publicaciones la app
se conecta con la galeria y cédmara
del celular, ademds muestra algunas
opciones de filtros especiales que
pueden ser canjeables por huesitos.

3 Eliza Gutierrez
AL reayal r .

49. Pevio de publicacién

Una vez seleccionada la imagen el
usario puede agregar una descripcidn
a su publicacién en la vista previa, y
proceder a confirmar el post.

Tu publicaciin serd vaibds dasde
1 pertil, puedes camparticio en
tus reces sociabdes,

50. Confirmacién publicacién

Cuando la publicacién se haya
realizado exitosamente la app muestra
un mensaje de confirmaciéon para
mantener al usuario informado.



DISENO DE
PAGINAS

(FUNDACIONES)

6

1. Inicio

La aplicacidn inicia con la presentacién
del logo oficial.

2. Inicio

Para el ingreso se presentan dos
opciones, una para iniciar sesion
con una cuenta previa y la otra para
registrarse mediante un formulario.

m
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{Ohvidaste tu contrasofia?

3. Inicia sesion

Las fundaciones que ya posean una
cuenta dentro de guaf pueden ingresar
ala aplicacion con solo ingresar su email
y contrassefa.

Mag en musha guetn Tenerm da
regreso, Gual tenamos vanis

movaddagies parn ©

4. Mensaje de bienvenida

Al igual que en la interfaz de usuario,
las fundaciones seran recibidas por un
mensaje de bienvenida, sin embargo no
reciben gratificaciones.

5. Recuperacién de Cuenta

En el caso de olvido de contrasenfa,
cada fundacion puede recuperarla
ingresando su email de registro, lanueva
contrasefia y el cédigo de verificacidon
para la confirmacion via email.



La recupssracisn o tu cusnta e
ha resficado exitosamentas,
el b A Cond ra e
desde tu email

6. Mensaje Recuperacién de cuenta.

Una vez ingresados los datos,
la recuperacion se realizara
automaticamente, el usuario fundacion
recibird el mensaje de confirmacién
tanto en la app como en su email.

Fundacidn Arca

fundacion@hotmail.com
—

0912345678

Cedigo: 012345

7. Registro de cuenta. (Paso 1)

En el caso de registro de cuenta, se
deben completar todos los campos, el
codigo de verificacidn serd entregado
a cada fundacion una vez verificada la
autenticidad del centro.

Agregar breve descripeion:

Fecha de Fundacion:
13 Enare 2005

Agrega tu ubicacidn:

Calle Guayas B=53 y Zarmara Chinchipa

8. Registro de cuenta. (Paso 2)

Para el segundo paso es necesario
que las fundaciones ingresen su
imagen, descripcion y ubicacidn, esta
informacidon es necesaria para los
usuarios.

13
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cpue forme

heameesa comumidad. ; D

conocer tados e servicios =11
gual tiene pars 17

9. Bienvenida nuevos usuarios

A registros nuevos, la app guaf les da la
bienvenida, y al igual que en la interfaz
de wusuario se muestra un tutorial
introductorio con todos los servicios de
la aplicacidn.

Cenfema tus sdopeionss
pendientes pars gue tTus paludics
encuentres su hogar ideall

10. Confirmar adopciones

La principal tarea de las fundaciones es
confirmar la adopciéon de su mascota
en la fecha y hora programados.

[Encuantrfa un I.;:__r&" ides para tus
pefuditcs, suba 'c[r:{;m:'u:‘.s W
publica su parfll para qua puasdan
s acioptados prontol

11. Publicar Adopciones

Ademds de concretar adopciones,
es necesario que las fundaciones
publiquen perfiles de sus mascotas
para que puedan ser adoptadas,



|Encuenira e invita a tus amigos &
sar parte de esta divertida
comunided, todos juntos par el
bian da los animalas!

12. Amigos

Aligual que los usuarios, las fundaciones
pueden contactarse con perfiles
cercanos a su cuenta para vincularlos
amistosamente tanto dentro como
fuera de la aplicacion.

{Guaf te ofrece tips y consojos
solore ol culdado de tus
mascotas, ademas de datos
interesantes que no conoclas

13.Tips de cuidado

Como se ha explicado antes, estos
tips de cuidado son promovidos por
la aplicacidn, las fundaciones pueden
interactuar con este contenido,
compartiendolo en otras paginas.

{Publica, comenta y comparte
contenide dantre de la aplicacidn
scbre tus mascotas adopladas,
para que los usuarios adquisran

huesitos por allol

14. Publicaciones

Las fundaciones como tal, tienen
diferentes tipos de publicacion, ellas
pueden promover un evento, dar a una
mascota en adopcion o simplemente
compartir contenido.

15
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CARGANDO...

15. Publicaciones

Como en varias aplicaciones sucede,
algunas 6rdenes toman su tiempo, es
importante informar al usuario que su
accion esta en proceso, esta pantalla lo
hace de manera animada.

U et nFnorses &3 feay Doonsajable pars e
sl o 1w wascota, Tomatas akpin momanto
$al din para compartic con T peere, sderda da
que mejorank significatymmants 1 estado de

T

16. Inicio fundaciones

La pantalla principal en el caso
de las fundaciones presenta: las
adopciones pendientes, busqueda de
amigos, mascotas disponibles, tips y
publicaciones realizadas.

lrene Zambrano

A il 'y P bt grantn mdss

17. Publicaciones

Las publicaciones estan realizadas por
los mismos usuarios, por lo tanto, las
fundaciones también pueden verlas y
realizarlas, ademas se incluyen en este
perfil los auspiciantes.



Elism dqusiiee achog
Mandy

JUn g
Flismita

Vicky quesse adootar 2
Plmita

Belén quiste ndoptor o
Caramala

Baldn quisne acioptar a
Al

18. Adopciones pendientes

Aquellos usuarios que hayan realizado
unaadopcién,esperaranlaconfirmacion
por parte de la fundacion una vez que
se hayan confirmado sus datos.

Teléfono: Ga7To00 8367

Agosto 2072

19. Concrecidn de cita

Como se ha explicado antes, la fecha y
hora de la adopcién es propuesta por
el sistema de agenta inteligente, por
lo cual no habra cruce de horarios con
otros adoptantes.

racimigntoc

Dende viva?

Cata Dazarmmants

LEn dénde dormird la mascota?

20. Informacién del Adoptante

Gracias al proceso de registro, las
fundaciones pueden visualizar el
formulario de cada adoptante para
evaluarlo y ver si es un candidato
adecuado para tener una mascota.

17
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Elisa Gutiemez y Mafiuco 1
Hivel: Principan- Hussl

Exparta Priwirraenar-

Armgos

A I
PR, W

&

=

21. Perfil del Adoptante

Ademas de ver su formulario de
registro, tambien la fundacidon puede
acceder a su perfir e indagar mas en
su informacidn, es necesario este paso
para prevenir malos adoptantes.

:Estis saguri de dar en
BRI B L TSNS SO0 B
nuevo dusho para qua ko culden

por al reats de sy vida?

22. Confirmacion

Una vez revisados los datos de la
mascota como del adoptante, se
procederd a la confirmacién con un
mensaje de accidn previa, en caso de
que se desee declinar la adopcion.

Esin mascots estand may
SONSErIE por tar compatens S
¥ AM, 1 Cite el prog nemads

gvean ol isbtcten 17 clin gt & R

23. Confirmacion positiva

En caso de realizarse la adopcion, laapp
emplea un mensaje de confirmacion
adicional positivo con el fin de
incentivar al usuario a seguir realizando
adopciones.



Lementimos que ka cita no pueds
A S tach, peeo Snir, iR
hay mas peluditos que pusden
ShCENIS E B S pnfed ol el

24. Confirmacién negativa

Si se declina la adopcién, de igual
manera se le informard a la fundacidn
de la situacion, tal como se informara al
usuario.

Mandy

Infarmacidn  Caractoristicas  Su historia

Jiaguetdrs Pretectord Armistosd

o e
2 3

Depatista Divertiag

| Mascota de la semana

25. Perfil de la mascota

Al visualizar la informacién de la
mascota, esta se presenta como en el
caso de los usuarios, con la diferencia
que en este perfil, cada fundacidn
puede elegir su mascota de la semana.

Parros

Caramilo
CETED

Por Fiandacitn Faan

Flumits

For Fyndecion Fagn

m

26. Confirmacion negativa

Cada fundacién puede elegir un total
de cuatro mascotas de la semana, con
la finalidad de que estas se visualizen
constantemente en los perfiles de los
usuarios y asi acelerar su adopcion.



Estarilizado .

Caracteristicas;

27. Edicién de perfil mascota

Cada fundacion puede editar o eliminar
el perfil de sus mascotas de ser el caso,
si la mascota fue adoptada, aun podra
verla mediante el perfil de su nuevo
companero.

Estas sagurs de quorer eliminar o
perhl de esta mascota
cafinitivarnents de guasf

-

(. - |

28. Confirmar eliminacion

Al igual que en casos anteriores, la app
pregunta al usuario acerca de su accién
nuevamente con el fin de dar un paso
atras de ser el caso.

Tut camisass sa han raalirada

ox Aosamerie

29. Confirmacion

Si la accién concluyd, se informa al
usuario que su proceso se realizd
exitosamente.



Contaciar por facebook

Irerve y A8
g Mivak Intermedio

s ; Jusn Jose y Maya
ﬂ Nived: Intermedio

] Victoria y Nena
Ei Nivel: Experto

Belén y Laila
Mivel Intermedio

Daniela y Coque

Nivel: Principiante

30. Busqueda de Amigos

La app guaf sugiere perfiles de amistad,
sin embargo si la fundacién lo desea
los puede contactar por facebook, para
invitarlos a ser parte de esta app.

é CONFIRMACION FACEBOOK

f

CONTINUAR COMO:

FUNDACION FAAN

Gual tomard tu informacién
de perfil de facebook

Scapto los tdrminas y condediones -

CONFIRMAR

31. Confirmacion de vinculo

Las fundaciones pueden obtener su
vinculo por facebook sdlo después de
su registro, por razones de politicas de
privacidad por el cédigo de verificacion.

Fundacién Faan 14
Fundada en: 200 Adeger

L - "? -

Pellandy Carsiruy

Muro Galara Amigos

32. Perfil fundaciones

Dentro del perfil de las fundaciones se
visualizaran sus mascotas de la semana,
las adopciones realizadas, imagenes
de perfil, publicaciones e igualmente
un menu interno.
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Fundacian Faan ;
Fundecs en 200 | sdepcionss

Galarfa

33. Galeria fundaciones

Dentro del mend interno de las
fundaciones, encontramos su galeria,
dénde se visualizaran las imagenes que
se hayan publicado, con su fecha e
interaccion.

Fundacion Faan ;
Fundada enc 200 sdopeionss

o
N

Casamsds

Galaria Amigos

Irene y Al

Mzal; Intarmadio

Juan Jose y Maya

Mivel: Intarmedio

Victoria y Nana

Mivel: Experto

34. Amigos fundaciones

También se muestra a los amigos
que tiene la fundacién, en su mayoria
adoptantes de su centro.

Belen y Laila
QRN 5 1 Sorm pa e o Gual

? Juan Jose y Maya

j Victoria y Nena
Comario tu oo
k|

oERE

e
-

-
lr -
']

Campaiia da Yacumackie

[

Seniall contamos con mepiciante

E

35. Notificaciones

En las notificaciones al igual que en
el caso de los usuarios, se informara
a cada fundacion acerca de las
interaccidones que sucedan con su
cuenta, recordatorios, auspiciantes,etc.



36. Interacciones en Fotos

La visualizacion de una interaccién
se mostrara con la imagen mas las
reacciones y comentarios

- Fundacidn Peluditas

E  Campsfa da Vacunsckrgd B

T irvitemes eile sibodo a wesim carmgaiie ancal
dhr wacunacidn gratuita pam parros ¥ G
Parqua ol Paraiso a partir de las Bam ha

lerdnmos vadies sorpresas, b espEramaes

37. Eventos

Los eventos seran visualizados tanto
para usuarios como para fundaciones
sin importar a que entidad pertenezca
dicho evento.

el dia, |Es

@ Irene Zambrano
Al v bann e gusts s

38. Publicaciones de Adoptantes

A cada fundacidn se le notificara
cualquier publicacion que realize uno
de sus adoptantes, con el fin de tener
un control de la mascota dada en
adopcidn.
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Fundacidn Faar
b 1 Masccta Adoatada

iFalta un dia para que Plumita este en
su nueva hogar

39. Recordatorio

Como en el caso de los usuarios, a las
fundaciones también se les recordara
la fecha de la adopcidn prdoxima, para
confirmarla o rechazarla en el caso que
se requiera.

Adapacidn Eventos Pubilcacitn

Labradar

Mediano

Esterdizade Vacunado

Caractaristicas:

40. Agregar Adopcion

Una de las opciones de agregar
contenido en el caso de las fundaciones
es dar en adopcién a una mascota, esto
se realizard mediante un formulario para
las imagenes, e informacién necesaria.

JEstis seqund de das en
wdopoiin a ot masools?

R
N, scuplo.

r—
| Noacopto

41. Confirmacién Adopcidén

Como se ha mensionado, se presenta
un mensaje de confirmacién con opcién
de declinar la accidn realizada, en este
caso la confirmacion de la mascota en
adopcidn.



El porfi de Tarsin so ha pubSosdo

sxitonnmants, pronto habd slgun

EdOpTanTe

42. Confirmacién Adopcion

De igual manera se informara a cada
fundacién que su accién ha concluido
exitésamente.

Agosto 2019

10:00

MDY

Lugar: Calle Guaas 3-33 v Zamora
Chinchipa

43. Agregar evento

Para cualquier evento que se desee
promocionar, cada fundacién puede
hacerlo mediante un formulario con
los datos necesarios como fecha, hora,
imagen, direccion, descripcidn,etc.

Tia vl e ha pubibeado

ot aranits, anom todos los

umies de gund paodin verks.

44. Mensaje confirmacion

Una vez culminado el formulario, y
confirmado, la app informard que su
evento se visualizard en los perfiles de
todos los usuarios que usen guaf.
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45. Agregar contenido

Para realizar publicaciones la app
se conecta con la galeria y cédmara
del celular, ademds muestra algunas
opciones de filtros especiales sin
restriccidn para fundaciones.

46. Pevio de publicacion

Una vez seleccionada la imagen
la  fundacién puede agregar una
descripcidn a su publicacién en la vista
previa, y proceder a confirmar el post.

T jrulibciiznen dark veiddo oo

tu parfil, pusdhes companida en
il rad s aodialdes

47.Pevio de publicacién

Una vez realizada la publicacién, se
informara al usuario.



EVALUACION
FINAL

7

71 ELABORACION
PROTOTIPO

Una vez realizado el disefio
de la aplicacion en lllustrator, se
exportaron las mesas de trabajo en
imadgenes png de 150dp para las
pantallas simples y, en formato gif
de 72dp en pantallas que contenian
animaciones las cuales, fueron
realizadas en After Effects.

iﬂ- App Guaf Usuario

Para el prototipado se empled el
programa Invision en su version en
linea puesto que, reconoce formatos
de imagen jpg, pngy gif.

El prototipo se realizd en base al
sistema de jerarquizacion de la app
planteado anteriormente e incluyd,
algunos aspectos de micro interaccion.

Gutiérrez E. (2020). Elaboracion prototipo en invision [Figura 67]
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Una ventaja de este software es
que, permite compartir en tiempo
real el prototipo y poder visualizarlo
inmediatamente desde un celular. La
Unica desventaja es que, funciona con
conexién onliney su carga toma algo de
tiempo, dependiendo de la velocidad
del procesador de los celulares.

7.2 PRUEBA DE
USABILIDAD

Una vez realizado el disefio
de la aplicacion en lllustrator, se
exportaron las mesas de trabajo en
imagenes png de 150dp para las
pantallas simples y, en formato gif
de 72dp en pantallas que contenian
animaciones las cuales, fueron
realizadas en After Effects.

Al finalizar la elaboracion del prototipo,
se realizd una nueva prueba de
usabilidad en Cuenca - Ecuador, en la
semana comprendida desde el lunes
19 de noviembre del 2018 hasta, el
domingo 25 del mismo mes y afio. Esta
fue conducida por un moderador y

grabada como registro para un analisis
posterior. En la prueba los asistentes
firmaron una orden de consentimiento,
escucharon las indicaciones generales
y realizaron cuatro tareas:

1. Registrarse dentro de la app.

2. Adoptar a una mascota (para el
consumidor). Concretar una adopcién
(para las fundaciones).

3. Publicar contenido en la app (para
los usuarios). Dar en adopcién a una
mascota (para las fundaciones).

4. Navegar por la app, visualizar el
contenido del menu y la tienda de
gratificaciones.

Estas tareas fueron preparadas para
tener coherencia con el funcionamiento
de la app. Al finalizar el test, los usuarios
respondieron un pequefio cuestionario
basado en los pardmetros de usabilidad
que plantea Nielsen. Para facilitar el
andlisisde los datos, las preguntas tenian
opcidén de respuesta del 1 al 5, siendo
5, el puntaje mas alto. A continuacion,
se muestran los perfiles de usuarios
y las preguntas para la evaluacién del
prototipo.

Usuario 1
Disefiador, 27 afios.

Usuario 2
Comunicador, 25 anos.

Usuario 3
Ingeniero Eléctrico, 30 afios.

Usuario 4
Ingeniera civil, 27 afios.

Usuario 5
Profesora / Colaborador de Fundacion.

CUESTIONARIO DE EVALUACION
DEL PROTOTIPO

Pregunta 1.
. El prototipo de la aplicacion le brinda
una retroalimentacion adecuada?

Pregunta 2
¢La informacidén presentada
coherencia y orden légico?

tiene

Pregunta 3

;Considera usted qué dentro de la
aplicacién puede acceder a cualquier
contenido facil y rdpidamente?



Pregunta 4

;Considera  usted qué  existen
adecuados mensajes de error en las
acciones que realiza?

Pregunta 5

;Considerausted quéexistensuficientes
mensajes de guia e informacidn en

las acciones que realiza?

Pregunta 6
;Considera usted que los mensajes de
guia son de facil comprensién?

Pregunta 7

iConsidera usted qué la aplicacion
maneja un estandarde disefioadecuado
en comparacién con otras aplicaciones?

Pregunta 8
¢Como calificaria la disposicidn de los
contenidos dentro de la aplicacién?

Pregunta 9
;Como calificaria la interaccién y el
disefio que se emplea en la aplicacién?

Pregunta 10

En caso de lanzar la aplicaciéon al
mercado, jla usaria y recomendaria a
sus conocidos y amistades?

Gutiérrez £. (2020). Usuario 1
test de usabilidad [Figura 68]

Gutiérrez E. (2020). Usuario 2
test de usabilidad [Figura 69]

Gutiérrez E. (2020). Usuario3
test de usabilidad [Figura 69]
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Gutiérrez E. (2020). Usuario 3
test de usabilidad [Figura 70]

Gutiérrez E. (2020). Usuario 5
test de usabilidad [Figura 72]

7.3 CORRECCIONES
FINALES

Con la realizacion del test de usabilidad
aplicado a los cinco usuarios, mas la
evaluacion por medio del cuestionario,
se hicieron algunas correcciones
dentro del disefio de la aplicacion que
de acuerdo al criterio de los usuarios y
quién promuebe la presente tesis son de
vital importancia con el fin de preveer
otras dificualtades a futuro, adicional
se identificé una secciéon que no se
habia considerado en la administracién
de cuenta de los usuarios, lo cual se
explicard mas adelante. Es importante
mensionar que en el disefio también
se tomo en consideracion el criterio y
correcciones de los lectores.

“Pensar no es suficiente, es necesario actuar, despues evaluar

para continuar la brega ”

Dochanlu



Tedos  Contactar porfacebook

Irene v Ali

Mebval: Intanmuadio

Juen Jose y Maya

Mival: Intarmedio

YVictoria ¥ Mena

Mivel: Expero

Belén y Laila

Mivel: intarmadio

Pedro y Oso

Mivel: Experto

Daniela y Coque

Cambio 1 - Busqueda amigo

Una observaciéon interesante fue de
inclluir la opcidon para buscar a un
amigo rapidamente con solo colocar su
nombre, esta opcidn se incluyd también
dentro del perfil amigos.

Liy servtinmaa, huba
incorweniante con la realizecién
de 11 pedido, porfreor inlentaio

Senipevs 6 UMDY Mirkibos

Cambio 2 - Mensaje de error

Otra importante observacion fue de
incluir un mensaje de error en caso
de que la aplicacién no procese una
accion correctamente y sea necesario
repetirla.

Elisa Gutierrer y Manuco
Mive!: Principan-

g%l
5.1.

el anmadis

Srineipianta

Muro Galaria

Cambio 3 - Configuracion de Cuenta

Dentro del perfil se sugirié incluir una
opcidn para configuracion de la cuenta,
con ello se incluyd una nueva seccidn
que se explica a continuacion.
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Cambio 4 - Configuracién de Cuenta

Para la configuracién de cuenta se
incluyen dos seccidnes, editar perfil,
editar ajustes.

Agrega tu lats

Eliza Gutiérrez

usuario@hotmail.com

0512345678

Fecha de nacimiento:

Editar perfil

Dentro de la edicion de perfil se cambiar
la informacién proporcionada en el
registro, adicional en esta seccidn se
incluyen las opciones de cerrar sesion
y cerrar cuenta

sDonde vives?

Cata Depaftamen-

LEn donde dormird bu masoo-

Deriro Fuern

LPara qué quieres une Masco

Editar ajustes

Adicional se incluye también la opcidén
de cambiar los ajustes de su cuenta, en
caso de que se see adoptar o registrar
una mascota



Falins mangan s crisstr ssrte 1

nasithey o guial?

Cerrar Sesion o cuenta

En caso de querer cerrar sesién o
cuenta, la aplicacion muestra un
mensaje de confirmacién de esta
accion, esta opcion se aplica a usuarios
y fundaciones.

Furdacidn Faan 14
Fundada enc 2008 | e

Ajustes de cuenta Fundaciones.

Al igual que en el caso de los usuarios,
para las fundaciones también se integrd
la opcidn de editar el perfil personal.

Ajustes de cuenta Fundaciones.

Esta opci“on es la misma que en el caso
de los usuarios, la Unica variante esta en
que las fundaciones no tienen la opcidn
para editar ajustes dado que no los
poseen.
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i
we

Fundecicn Arca

fundacion@hetmail.com

O 2345678

Cédige: 012345

Edicidn perfil Fundaciones.

Al igual que en el caso de los usuarios,
las  fundaciones pueden editar su
informacién de perfil, asi como
cerrar su sesidn o cerrar su cuenta
definitivamente.

L s, Bubda
incorveniente con la realizscién
de 1y pedido. porfaeor inlentafo

e 6 UMDY Mirkibos

Mensaje de error

También para las fundaciones se incluyé
los mensajes de error en caso de que
una accion no responda.

Furdackin Fagn -
Fundods an: 2008 | g

Irere v AlN

Mivel: Intermedio

Juan Jose y Maya

” n Mival Intermedic

s

! Victoria y Nena
% Mivel Experto
2]

Cambio - Busqueda amigo

De igual forma se incluyé la opcidn para
buscar a un amigo rapidamente con
solo colocar su nombre, esta opcidn
se incluyd también dentro del perfil
amigos.



PROTOTIPO
8

Después de la informacidon obtenida en
la prueba de usabilidad con el prototipo
inicialy, en conjunto conlainvestigacion
realizada, se afinaron ciertos puntos de
interaccidn y conexion en el disefio y
el prototipo final tanto para usuarios
como para fundaciones, al final se optd
por disefiar las interfaces por separado,
que se conectarian por medio de la
misma plataforma web exterior, esta
plataforma se encargaria a su vez de la

PROTOTIPO FUNCIONAL
USUARIO

Link Directo
https./invisio/F3SCRUBSCQEH/3/5402200 _Ingreso-O2inicia_O_
Regjstrate

administracién de la aplicacion como
en la generacion de los tips de cuidad
principalmente.

Después de culminado este largo
proceso, me complace en compartir
a continuacion los cdédigos QR con
su respectivo link para que puedan
acceder al prototipo funcional de la app
de adopcién GUAF.

PROTOTIPO FUNCIONAL
FUNDACION

Link Directo
https/invisio/JMTXEMRBYDGH/332162495_3- Inicia O_Regstrate
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CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

1

Al culminar este proyecto, se ha
podido diferenciar ciertos altibajos y
conclusionesenel procesodedesarrollo
y exploracion que son importantes
mencionarlos.

Al inicio, la investigacién tuvo una
direccidn acertada pues, el publico
objetivo se presentd abierto a todas las
posibilidades de ayuda social para los
animalessinhogar; sinembargo, notuvo
el mismo impacto para las fundaciones.
Esto fue algo peculiar ya que, se
observd que existe un nivel minimo de
competencia entre los organismos de
proteccién animal quienes, se interesan
mas por el beneficio de la fundacién a
la que pertenecen que por el problema
mismodelosanimales. Conlaaplicacién
se pretende dejar de lado estas
diferencias puesto que, Guaf no realiza
distincién en adopcidén por fundaciones
porgque su meta principal es que todas
las mascotas sean acogidas.

El estudio en general tuvo buena
aceptaciéon con el tema de animales
callejeros, incluso, se empieza a
fortalecer y notar mas la preocupacion
por parte de los usuarios por los amigos
de cuatro patas que son abandonados,
maltratados o estdn perdidos. Esto,

es un indicio importante para que la
aplicacion pueda ser desarrollada a
futuro y asi, crear una comunidad de
amantes a los animales para generar
concientizacién en la ciudadania.

Al emplear el DCU (disefio centrado
en el usuario), se crea un gran numero
de interacciones porque la aplicacion
abarca un campo multidisciplinario
por la variedad de opiniones y aportes
en todas las areas de conocimiento,
generando probabilidades de
innovacion, ideas e implementacion
de mas servicios que contribuyan
a otras problematicas relacionadas
con los animales. Por supuesto que,
esto requiere un refinamiento vy
reinterpretacion de las etapas tratadas
como: la arquitectura de la informacidn,
el disefio de la interfaz de perfil de
usuario, la implementacién de otras
interacciones en conjunto con el disefio
visual, entre otras.

La realizacién de una app para adoptar
animales ha sido planteada con el
objetivo de erradicar, de alguna u otra
manera, el inconveniente de felinos
y canes viviendo en la calle y asi,
crear una iniciativa de convivencia
entre organismos que promueven



la proteccién de estos, junto con la
sociedad cuencana que, dia a dia se
muestra més preocupada por este
problema.

Como conclusiéon general se puede
afirmar que, los objetivos y alcances
planteados en este proyecto se han
cumplido a cabalidad, teniendo como
resultado una aplicacion moévil que
presenta a los wusuarios diferentes
mascotas que pueden adoptar.
Ademads, un espacio paravery compartir
contenido e informacién de interés no
solo para usuarios y fundaciones, sino
para cualquier persona entusiasta de
ser parte de esta comunidad, debido
al adecuado sistema de interfaz que
maneja y la forma en que comunica su
contenido.

Aunque la aplicacién ostente contenido
variado y con diferentes opciones para
adoptar, registrar mascotas, compartir
eventos y generar una comunidad
social, aun quedan varios servicios que
los usuarios desean que se integren
como: crear un campo de pérdida y
denuncia en caso de que la mascota
se extravié, con opcidon a localizarla
mediante el empleo de herramientas de
GPS en tiempo real, incluir un mapa de

zonas Yy lugares donde se pueda llevar a
las mascotas como: parques, cafeterias,
restaurantes, etc. Estos y mas servicios
se planean incorporar a futuro.

El primer paso para promocionar GUAF
es lanzarla al mercado obteniendo
financiamiento para poder programarla
eimplementarla. Como recomendacidn
general,elplande mercadeoserealizaria
mediante publicidad en redes sociales
con pago de adds en Facebook e
Instagram, generando asi, una campafia
de expectativa para el lanzamiento final
de la aplicacidn. Igualmente, se puede
desarrollar publicidad por medios
convencionales como radio, televisidn
y, concretar una rueda de prensa con
los organizadores y promotores de la
aplicacién. Finalmente, el gran evento
de lanzamiento que, congregaria a
varias organizaciones interesadas en
formar parte de Guaf como: empresas
auspiciantes y publico en general, con
opcidnaretroalimentarconstantemente
la app de acuerdo a nuevos deseos de
los usuarios.

Para finalizar, el disefio grafico esta
presente en diversos campos de
desarrollo para la solucién de problemas

en ingenieria, arquitectura, etc. El
trabajo como disefiadores es crear
nuevas e interesantes propuestas como
el presente proyecto, con funciones
didacticas y multidisciplinarias para
que la profesién cobre la fuerza e
importancia que tiene ya que, no solo se
disefia para empresas u organizaciones,
sino también para personas.
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GLOSARIO
2

A

Alineacion: colocacion o disposicion en
linea recta de una serie de elementos.

Android: es un sistema operativo
basado en el ndcleo Linux. Fue
disefiado principalmente para
dispositivos moéviles con pantalla tactil
como: teléfonos inteligentes, tabletas
y también para relojes inteligentes,
televisores y automoviles.

C

Canes: perros.

Caracter: signo de cualquier sistema de
escritura o de imprenta.

Checkbox: en informatica, una casilla
de verificacion, check box, checkbox,
tickbox o tick box es un elemento de
interaccion de la interfaz grafica de
usuario (widget) del Sistema Operativo
con el usuario que, permite a este hacer
selecciones multiples de un conjunto
de opciones.

Cian: es un color celeste o azul claro
saturado, de tonalidad media, también
llamado aciano o ciano.

Ciclico: que se repite regularmente
cada cierto tiempo.

Comandos: es una instruccién u orden
que, el usuario proporciona a un sistema
informatico desde la linea de comandos
o desde una llamada de programacion.

Complementarios: los colores opuestos
ocomplementarios sonaquellos colores
que se encuentran en una posicion
oponible dentro del circulo cromatico.

Concepcidn: idea, opinidn o manera de
entender cierta cosa.

Contraste: oposicion o diferencia
notable de una persona o entre cosas.

Cromatica: de los colores o relacionado
con ellos.

Cuadriculas: una cuadricula es una
red de lineas horizontales y verticales
espaciadas uniformemente que se
utiliza para identificar ubicaciones.

D

DCU (disefio centrado en el usuario):
es una filosofia de disefio que tiene por
objeto la creacidon de productos que



resuelvan necesidades concretas de
sus usuarios finales, consiguiendo la
mayor satisfaccidon y mejor experiencia
de uso posible con el minimo esfuerzo
de su parte.

Densidad: la densidad de pixeles es
una unidad que se mide en pixeles por
pulgada y se trata de uno de los datos
mas importantes a la hora de analizar la
calidad de una pantalla.

Diagnosticar: determinar o identificar
una enfermedad mediante el examen de
los signos y los sintomas que presenta.

Didlogo: conversacién entre dos o
mas personas que exponen sus ideas y
comentarios de forma alternativa.

Dimensiones: esun nimerorelacionado
con las propiedades métricas o
topoldgicas de un objeto matematico.

Dinamico: se aplica a la expresién
artistica caracterizada por la fuerza y el
movimiento.

DP: se trata de la cantidad de pixeles
qgue hay en una pulgada de esa pantalla
y se mide en la unidad PPI.

E

Enfasis: fuerza en la articulacién o
en la entonacidn con la que se quiere
destacar un aspecto de lo que se dice.

Enfoque: manerade valoraro considerar
una cosa.

Escala: es la relacidon que existe entre
las dimensiones reales y las del dibujo
que representa la realidad.

Estrategias: una planificacién de algo
que se propone un individuo o grupo.

Etnografico: es el estudio sistematico
de personasy culturas. Es un método de
investigacion que consiste en observar
las practicas culturales de los grupos
sociales y participar en ellos para asi
poder contrastar lo que la gente dice y
lo que hace.

Evaluacion: valoracion de
conocimientos, actitud y rendimiento
de una persona o de un servicio.

Experiencias: es una forma de
conocimiento o habilidad derivados de
la observacidn, de la participacion y de
la vivencia de un suceso proveniente

de las cosas que acontecen en la vida.
Es un conocimiento que se elabora
colectivamente.

F

Fan page o fanatico de la pagina: la
fan page es visible para todos, no esté
condicionada a la incorporacién del
usuario en la relacion de amigos. El
acceso a ella puede realizarse a través
de su optimizacién y la pégina estard
visible para todo el que acceda a ella a
través de un simple” me gusta”.

Filoséfica: la reflexion metddica que
refleja la articulacidn del conocimiento,
los limites de la existencia y los modos
de ser se denomina filosofia.

Furry Analytics: es una herramienta
gratuita que ofrece estadisticas de uso,
trackeo de eventos, segmentacién de
audiencia personalizada y otras muchas
caracteristicas.

G

GAD Municipal de Cuenca: Gobierno
Auténomo Descentralizado

Globalizaciéon: es un  proceso
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econdmico, tecnolégico, politico,
social, empresarial y cultural a escala
mundial que, consiste en la creciente
comunicacion e interdependencia entre
los distintos paises del mundo uniendo
sus mercados, sociedades y culturas, a
través de una serie de transformaciones
sociales, econdmicas y politicas que,
les dan un caracter global.

Google: es una compafila cuya
especializacién son los productos y
servicios relacionados con Internet,
software, dispositivos electrénicos vy
otras tecnologias.

H

HCI, Human Computer Interaction:
lllllla interaccién persona-computadora
o interaccion persona- ordenador se
podria definir formalmente como: “la
disciplina dedicada a disefiar, avaluar
e implementar sistemas informaticos
interactivos para el uso humano vy, a
estudiar los fendmenos relacionados
mas significativos.”

Homoélogos: se trata de un estudio
comparativo entre dos seres, cosas o
funciones.

cono: un icono o icono es, en
informatica, un pictograma que es
utilizado para representar archivos,
carpetas, programas, unidades de
almacenamiento, etc., en un sistema
operativo grafico.

Iconografico: es la descripcidon del tema
o asunto representado en las imagenes
artisticas, asi como, de su simbologia
y los atributos que identifican a los
personajes representados.

Inherente: que esesencialy permanente
en un ser o en una cosa o No se puede
separar de él por formar parte de su
naturaleza y no depender de algo
externo.

Interaccion: accion, relacion o}
influencia reciproca entre dos o mas
personas o cosas.

Interfaz:  dispositivo  capaz  de
transformar las sefales generadas por
un aparato en sefiales comprensibles
por otro.

|Os: es un sistema operativo moévil de la
multinacional Apple Inc. Originalmente

desarrollado para el iPhone. Después se
ha usado en dispositivos como el iPod
touch y el iPad.

J

Jerarquia: organizacién de elementos
O cosas en una escala ordenada y
subordinante, segun un criterio de
mayor o menor importancia o relevancia
dentro de la misma.

M

Medios Convencionales: son los
medios que tradicionalmente se han
usado para las inserciones publicitarias.
Estos son: prensa, radio, cine, exterior e
internet.

Metodologia: conjunto de métodos
que se siguen en una investigacion
cientifica, un estudio o una exposicion
doctrinal.

Minimalista: el término minimalismo, en
su ambito mas general, es la tendencia
a reducir a lo esencial, a despojar de
elementos sobrantes.

Mondlogo: es un discurso que genera
una sola persona dirigido tanto hacia



un solo receptor como hacia varios
receptores.

Multimedia: el término multimedia,
hace referencia a cualquier objeto o
sistema que utiliza multiples medios
de expresién fisicos o digitales para,
presentar o comunicar informacion,
de ahi la expresidon multimedios. Los
medios pueden ser variados, desde
texto e imagenes hasta animacion,
sonido, video, etc.

P

Parametros: dato que se considera
como imprescindible y orientativo
para lograr evaluar o valorar una
determinada situacion. A partir de un
parametro, una cierta circunstancia
puede comprenderse o ubicarse en
perspectiva.

Percepcion: primer conocimiento de
una cosa por medio de las impresiones
que comunican los sentidos.

Pixeles: es la menor unidad homogénea
en color que forma parte de unaimagen

digital.

Plataforma Digital: es un lugar de

Internet que sirve para almacenar
diferentes tipos de informacién tanto
personal como de nivel de negocios.
Estas plataformas funcionan con
determinados tipos de sistemas
operativos y ejecutan programas o
aplicaciones con diferentes contenidos

como: juegos, imagenes, textos,
célculos, simulaciones, video, entre
otros.

Play Store: es un servicio de tienda
virtual  que,  permite  distribuir
aplicaciones (apps) para funcionar en el
sistema Android y Chrome OS.

Proliferacién:incremento de la cantidad
o el nimero de algo de forma rapida.

Prompt: se llama prompt al caracter o
conjunto de caracteres que se muestran
en una linea de comandos para indicar
que estd a la espera de drdenes. Este
puede variardependiendodelintérprete
de comandos y suele ser configurable.

Prototipo: primer ejemplar que se
fabrica de una figura, un invento u
otra cosa y que, sirve de modelo para
fabricar otras iguales. Molde original
con el que se fabrica.

Psicografico: hacen referencia a la
personalidad, estilo de vida, intereses,
aficionesy valores de los consumidores.
Gracias a la segmentacidn psicogréfica,
lascompaiiias puedendividirelmercado
en grupos basados en caracteristicas
de personalidad.

Pulgadas: es una unidad de longitud
utilizada principalmente en paises
anglosajones.

R

Resolucion: solucién o respuesta que
se da a un problema, una dificultad o
una duda.

Reticula: conjunto de lineas o
elementos dispuestos en forma de red.

Semanticos: se refiere a los aspectos
del significado, sentido o interpretacidn
de signos lingUisticos como:
simbolos, palabras, expresiones o
representaciones formales.

Sefalética: corresponde a un sistema
de comunicacidn visual sintetizado en
un conjunto de sefiales o simbolos que
cumplen la funcién de guiar, orientar
U organizar a una persona o conjunto
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de personas en aquellos puntos del
espacio que planteen dilemas de
comportamiento.

S

Sintactico: es el andlisis de las
funciones sintacticas o relaciones de
concordancia y jerarquia que guardan
las palabras cuando se agrupan entre
si, en forma de sintagmas, oraciones
simples y oraciones compuestas de
proposiciones.

Sistema Operativo: conjunto de
drdenes y programas que controlan los
procesos basicos de una computadora
y permiten el funcionamiento de otros
programas.

Software: conjunto de programas y
rutinas que permiten a la computadora
realizar determinadas tareas.

Subjetiva: es basicamente la propiedad
de las percepciones, argumentos y
lenguaje basados en el punto de vista
del sujeto y por tanto, influidos por
los intereses y deseos particulares del
mismo, sin dejar de pensar que las cosas
se pueden apreciar desde diferentes
tipos de vista.

T

Tactil: es una pantalla que mediante
un toque directo sobre su superficie
permite la entrada de datos y drdenes
al dispositivo y, a su vez, muestra los
resultados introducidos previamente.

Tecnografico: de la tecnocracia o
relacionado con ella.

Tecnologia: conjunto de instrumentos,
recursos técnicos o procedimientos
empleados en un determinado campo
o sector.

Tipografia: es el arte y la técnica en el
manejo y seleccién de tipos para crear
trabajos de impresion.
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ANEXO 1: Encuesta Online

ANIMALES SIN HOGAR

Buenas dias (tardes, noches). Estamos realizando una encussta entre los amantas de loz animales. Su ayuda serd muy 2

GENERO:

85 respuestas

@® FEMENINO
@ MASCULINO




1AD:
15
10
5 4{48%) 4
1{(1.2%
0

15 hE129014,3 %

21

14 (BN %)

5(6%)
| 4(48%)
| 336 %)

3 23 27 2 32

Tiene una mascota. Si es asi, como la obtuvo?

respuestas

Falta de Esterlizacion
Imesponsabdidad de los duefios
Descuido de los duafos
ignorancia

Los animakes no son
ectenkzados

la inconciente forma da cruzar
ansmakes

1012 %)
1(1.2 %)
11,2 %)
1(1.2 %)
11,2 %)
1{1.2 %)
1{1.2%)
101.2 %)
1(1.2 %)

17 {20 %)
16 (18,8 %)

& No

@ La adopte

@ La encontre

@ Me la regalaron
@ La compre

BT (T8.8 %)

20 (23.5 %)

2 (2.4 %)
112 B{1.2B012%) | 1(1.2 R0

J e VINANED PO 1ds TEUes SUCIEES CONnueEmmuae cn penenci ue s
animales sin hogar?

QI w80
o ISR SLAS

® s
@ No

4. Cuantas fundaciones de apoyo a los animales en Cuenca conoce
Usted, escribalas:

20
16 (22.9 %)
15
10 B{14%)
T 457 %
5 '5. o B S Ia[-i_jl'ﬁl
SRR FE 0 (R R ITR A RS IR PR TAR m-ﬁ RN .1.-:1-ﬂ-|.1.l1 (RO vEcr B 1 e v v
. |
AMIGO FIEL- .. ARCA - AMIG. . ARCA-PELU. . ARCA-PELU ARCA - RES FELUDITOS RESC

ARCA ARCA-FUN- . ARCA-PELU ARCA - RES FaAN - ARCA . RESCATE AN

5, Mediante que medio obtiene informacién acerca del trabajo, eventos
y campaiias que realizan las fundaciones de apoyo a los animales

Reded Socialas B00d,1 %

Codren Elcironico

Nadios Convensionales
(Tedevision, rad

D& boca & boca

Z(24%]
14 (16,5 %)
(10,8 %)
Papelena Impresa
Walanbes

Volantaz
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). ¢Realiza o ha realizado donaciones en beneficio de los animales?, si 9. ;Le gustaria poder obtener contenido relacionado con apoyo a los
s asi de que tipo? animales mediante el empleo de su celular?

a respuestas

24 (28,2 %) @ s

@ No

HNo he realizado donaciones
Servicka Velerinario 16 (18,8 %)
40 (471 %

Alimento

Dinero 19 (22 4 %)

idles son las principales aplicaciones que mas utiliza 0. ;{Que tiempo emplea para el manejo de aplicaciones maoviles?

IES1as 5 respuestas

Faceboak 76 (91,6 %)

@ Menos de 1 hora
@ De 1a 3 horas

Twitter @ Mas de 3 horas

Instagram 44 (53 %)
Whalssapp 36 (45,8 %)

Youlube -23 (27,7 %)

1] 20 40 i &0

8. ;Ha posteado contenido en las redes sociales acerca de temas

: ; : 11. ;Qué sistema operativo emplea su celular o tableta en el manejo de
vinculados a los animales? ;Si es asi Cudles?

aplicaciones?

Adopcian 46541 %)

& Android

Danuncza de Maltrato @ 10:

30 (35,3 %)
Denuncia de Perdida 300353 %)
Procesos de Recuperacion 18212 %)
Videos Virales 30(353 %)

120141 %)




ANEXO 2: Autorizacién para Entrevistas Fundaciones

Cuenca, 27 de Octubre de 2017

Sra. Carmita Paredes
DIRECTORA DE RESCATE ANIMAL CUENCA
Ciudad

Su despacho.

Luego enviarle un atente y cordial salude, solicito a usted de la manera mds
comedida permitir el ingreso a la estudiante Maria Elisa Gutierrez Chicaiza,
perteneciente a la Carrera de Disefio Grifico de la Facultad de Artes, Universidad
de Cuenca, a su institucidn educativa que acertadamente dirige, para realizar una
entrevista a los miembros de su fundacion con el objetivo de continuar con el
desarrollo de su trabajo de titulacién.

Agradezco por su colaboaracidn y desedndole éxites en su pestion.

Atentamente,

O
u.D_is:_Tsi@E;@-::afaiu P. Mg
DIRECTOR DE LA CARRERA DE DISENO

FACULTAD DE ARTES

ANEXO 3: Responsiva de Autorizacion focus group

RESFONSIVA:
Estimados Estudiantes.

o, Maria [lisa Gutiérrez Chicalza con €1 0105957104, estudiants de la Universidad de
Cupnca, Carrerd de Disefio Grafico, me enowentro en |3 realizadion de mi proyecto de
titukacidn: “Disefio de aplicacién mowil como medio de comunicacion e Interacodn entre las
fundaciones de apoye a los animalesy |2 cudadania™. Motive por el cual me enceentro
realizando esta prirmera seain,

Los datos recopilados serdn confidenciales y de wio exelusivo de mi proyecto de titulackn,

Como parte ded est wrin s toamarin lqmugraﬁ;!s que ceran wtilizadas AAICAMeNTe Como mgis[m
las cuales guardaran conlidenciolidad y no mostraran surostro poblicamente.

Sogurno do contar axn tu colaboracidn le agraderco.

ACEPTACION:

Yo_fewopda Esiebonis Trow Citega _, tan documento de identidac:

[ o W e o e , autorize a Elisa Gugigrrez, continu ar con Ly LGN,
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ANEXO 4: Cuestionario de Evaluacién App Guaf.

EVALUACKON APLICADION MOVIL GUAS
Mambie: _ %L Garare: M__F2
Profesdn; Lo - - Cdwd: _Ll niw

Buencs dias, (Tardes, noches), reciban un cordial ssludo de mi parte. La dgubente svaluacidn
tiwo ol fin e prober la funconabded de la sphoackin que han utilicado para afinar detalles ea
s pnteraccadn ¥ dtefio. Reponda a las siguientes preguntas del 1 al 5, vende 3 of puntaje
mdmimg v 1 el puntaje minkmo, grackas

L. L€ provotipn de lg aphicacion, le brinda una retroalimentaciin sdecuada?

ONONONONC

2 {Ls infarmacidn presentsds tiens coherenczia ¥ crden kagico?

HO®OeO

3, (Comadera usted que dentro de la aplicacidn puede acceder a cuslguier contenido Tkl y

ORORORORC

4. Convider usted que existen adecusdos mensajes de ernon en Lk acciones qut iealoa ?

O OOoo

5. ¢Conthders usted que existen suficientes mensajes de guia e ink o e lay s

o OXOROXOXKC

6. L Consbders uited que los mensajes de gula son de licil comprenaidn?

OREOROXOKC

7. ¢ Considera usted que la aplicacidn maneja un esténdar de diseflo adecuado en comparacion
con otras aplicacionas ?

®» OO 6o

8. {Cormio calificaria la dizsposicion de bos contenidas dentro de la aplicacion?

OXOXOXoke

9. (Cama calificaria la interaccion v el diseflo que te emplea aplicacidn?

OO oo

10, En caso de lanzar la aplicacidn al mercado. {La usaria y recomendaria 3 sus conacidos y

OO 6o
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