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1. RESUMEN

Este proyecto muestra la ideacidn, investigacion,
conceptualizacidn y desarrollo de una aplicacién
movil acerca del cuidado y gestidn canino. En
primer lugar se quiere mejorar la vida de los
duenios de perros y por lo tanto de su mascota.
Se busca crear un Unico lugar que englobe todos
los servicios que requiere su perro, asi como
crear una comunidad entre duefios de perros,
que puedan ayudarse los unos a los otros,
mediante la comparticidn de informacion.

Palabras clave

Perros, Aplicacién mdvil, Experiencia de usuario,
Cuidados, Servicios integrales

Bibliografia y
webgrafia

08 09
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ABSTRACT

This project shows the ideation, research,
conceptualization and development of a mobile
application about canine care and management.
First of all, we want to improve the life of dog
owners and therefore of their pet. It seeks to
create a single place that comprehends all the
services that their dog requires, as well as to
create a community among dog owners who can
help each other by sharing information.

Key Words

Dogs, Mobile app, User experience, Care, Integral
services
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2. OBJETIVOS Y
METODOLOGIA

Objetivos principales

Agregar valor a la vida de las personas que tienen
perro a través de una plataforma que incluya los
servicios mas demandados y necesarios para el
cuidado de un perro.

Objetivos especificos

e Mejorar la vida de las personas con perros.

o Descubrir las necesidades y frustraciones del
dia a dia de los duefios de perros.

« Investigar la relacién humano-perro para
comprender la importancia de los perros en
el ambito doméstico.

e Analizar la importancia de la tecnologia como
herramienta facilitadora de la vida, asi como
el mejor canal para crear nuevos servicios en
la actualidad.

o Descubrir el estado del mercado canino en
la actualidad, para conocer si hay huecos
donde encaje un nuevo producto.

e Encontrar soluciones para los problemas
con los que se encuentran los duefios de los
perros a diario.

« Investigar acerca del uso tecnoldgico en
base a distintos grupos generacionales para

un correcto desarrollo de la usabilidad del
producto.

Investigacion tedrica

Es necesario comenzar por entender la
importancia y necesidad del producto
desarrollado en este proyecto mediante una
previa comprensidn de la trascendencia existente
en la relaciéon entre los humanos y sus perros.
Esta investigacidn se sustenta en un analisis
bibliografico. La descripcién estara dividida en
tres apartados. En la primera parte se mostrara

el origen y evoluciéon de esta relacién, cudl ha
sido el proceso de domesticacién y describiré los
elementos que la han hecho posible a diferencia
de otras especies. La segunda parte plantea
ideas en la dimensidn del vinculo emocional
entre humanos y perros, describiendo patrones
interactivos, desarrollos sobre la comunicacidn

y cognicidn entre ambas especies y la cercania
emocional. Después se desarrollara el status en

el que se encuentran los perros dentro de la
sociedad actual, y del panorama familiar.

Una vez entendida la importancia de los perros
en la actualidad y las frustraciones de sus duefios,
se investigara sobre el comportamiento y la
interaccion del hombre con su entorno. En la
actualidad el hombre se relaciona a través de la
tecnologia y los medios digitales, entendiendo
esto como el paradigma social actual, se
comprende la decisién de optar por una
aplicacién mévil para su desarrollo.

Por Ultimo no se debe olvidar una descripcién
acerca del sector de las mascotas, con foco en
los perros. El resultado estara basado en datos
gracias a los que se comprendera la importancia
y repercusion no solo social sino también
econdmica del sector.

Diseno de producto digital
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Investigacién practica o de campo

Una vez analizado el contexto histérico evolutivo
de la relacién humano-perro y la importancia

de estos en la vida doméstica, se realizard una
investigacién de campo para descomponer

y concretar en profundidad los habitos y
necesidades actuales que presentan los duefios
de perros. Esta investigacion estard basada en
encuestas.

Investigacién de mercado

Una vez definidas las necesidades principales
de los usuarios, se analizara el mercado actual.
El segundo objetivo es detectar la demanda y

la viabilidad del producto propuesto. A través
de estos datos se obtendra una visién general
sobre el estado de la competencia y se buscara
el hueco del mercado dénde un nuevo producto
pueda ser necesario. Ademas este estudio
permitird conocer los servicios, problemas,
necesidades resueltas, caracteristicas visuales y
de experiencia que ya estan disponibles, no sélo
de la competencia directa del sector mascotas,
sino también de los lideres de otros mercados
que guarden algun tipo de relacién con los
servicios ofrecidos por la aplicacidon y que sirvan
como referencia para el desarrollo de la misma.

Walkthrough

Para conocer las posibilidades que brinda la
tecnologia en la actualidad y conocer aquellas
opciones que mejorarian las funciones del
producto, se realizarad una investigacion a través
de articulos y noticias acerca de tecnologias
emergentes como son la inteligencia artificial o
los servicios de localizacidn, entre otras.

Objetivos y
metodologia

Metodologia creativa o de disefio

A la hora de desarrollar el producto se sigue el
proceso de "ldeo.org" conocido como Human-
Centered Design Process. Este proceso cuenta
con tres fases principales, inspiracidn, ideacién e
implementacién.

En este punto la fase de inspiracién ya ha sido
realizada mediante las encuestas, se trata de
escuchar y entender a las personas para las que
se esta disefando, en este caso, los duefios de
perros. Esto permite descubrir sus problemas y
necesidades.

Posteriormente llega la ideacién, en la que se 7
generan ideas, se identifican oportunidades y

se proponen soluciones . Se trata de un proceso

diamante de divergencia y convergencia de ideas

(Ideo, 2015). Los elementos posteriores estaran

basados en este proceso.

El primer paso del desarrollo creativo serd la
creacidon de una marca para el producto, para ello
se realizara un proceso de definicion y desarrollo
de la marca. Se buscara un “naming"” correcto y
una identidad visual acorde a la marca.

Una vez desarrollada la imagen visual de

marca se comenzara el proceso de disefio
web. En primer lugar se estudia a los usuarios
objetivo y su experiencia con medios digitales,
para asi conocer cdmo debe desarrollarse el
producto para una buena usabilidad del mismo.
Posteriormente se organizan las funciones
definidas en un arbol de arquitectura web.

Una vez estructuradas se realizan wireframes
para entender el flujo que siguen los usuarios y
ajustarlo a las necesidades descubiertas en la fase
de inspiracién. Finalmente se crea el prototipo
final.

Trabajo fin de grado. UFV
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3.1 El mejor amigo del
hombre.

El perro es histéricamente conocido como el
mejor amigo del hombre, mereciendo el andlisis
de la relacién humano-perro, pues cuenta con
grandes peculiaridades a diferencia del resto de
relaciones entre especies. Segun el profesor de
ética y bienestar animal James Serpell, los perros
no sélo viven entre sus duefios, sino que estos
pueden llegar a realizar grandes esfuerzos, tanto
emocionales como econdmicos, para asegurar
su cuidado y bienestar. Incluso pueden llegar

a alterar sus rutinas a favor de este vinculo.
(Serpell, 1996). Este trato supone una paradoja
como explica el profesor Serpell, ya que, en

la actualidad, aparentemente estos animales

no realizan ningun trabajo Util. La mayoria de
animales domésticos son explotados para
obtener recursos y servicios de ellos, como es
el caso de vacas, cerdos, y ovejas entre otros,
pero hay una seccién de animales domésticos
que disfrutan siendo sustentados en los hogares
de los humanos sin tener una funcién y sin
ninguna razén obvia. Esta categoria de animales
son las mascotas. (Serpell, 1996; Serpell & Paul,
1994). El perro se trata de una mascota que
genera vinculos emocionales y afectivos con los
humanos, que se desarrollardn posteriormente en
el trabajo. Desde un punto de vista darwiniano
carece de sentido mantener un miembro de otra
especie, y sin embargo, no solo se les provee
de recursos sino que se incluyen como parte del
grupo familiar y se busca activamente cuidar la
relacidn con ellos. Quiere decir, que su relacién
emocional debe aportar algo importante a sus
vidas, para dejar de lado el factor financiero.
(Videla, 2017)

3.1.1 Origen y evolucion histérica de
la relacién humano-perro

La relacidén humano-perro tiene una historia
evolutiva extensa (Green, Mathews, & Foster,
2009). Restos arqueoldgicos demuestran que

el perro fue el primer animal domesticado. El
proceso de domesticacién del perro comienza
con sus antecesores los lobos (canis lupus) y se
remonta al final del Ultimo periodo glacial, es
decir, cuando aun la humanidad subsistia gracias
ala cazay la recoleccidn. Se estima que sucedié
hace 40.000-30.000 afios y durd unas decenas
de miles de afios, hasta hace 12.000-10.000 anos.
El proceso no estd estrictamente comprobado,
sino que hay varias teorias y suposiciones de cudl
pudo haber sido, y qué elementos lo hicieron
posible. Lo que esté claro es que "hay pruebas de
perros hace unos 15.000 afos"(Harari, 2020)

Algunas caracteristicas que facilitaron la

relacion entre ambas especies fueron en primer
lugar que los lobos son animales sociales por
naturaleza, al igual que los humanos, ademas,
ambos tienen estructuras sociales complejas,
ddénde cada individuo tiene su rol. Por otra parte,
los lobos cuentan con jerarquias de control, las
cuales jugaron a favor de los humanos para su
domesticacion.

Ya en aquel entonces, fue evidente la existencia
de un vinculo emocional entre especies. Los
animales eran respetados por su inteligencia, su
lealtad y sus sentidos agudos. Eran guardianes y
guias. Sus funciones principales eran la caza, la
lucha y la vigilancia ante bestias e intrusos. Este
rol cambié cuando las sociedades se hicieron
sedentarias y dependian de la agricultura

y ganaderia. Los perros asumieron roles de
pastoreo. "A su vez, los canes aprendieron a
conseguir lo que querian de los humanos segun
sus propias necesidades. Un vinculo de 15.000
afios ha producido una comprensién y afecto
mucho mayores entre humanos y perros que
entre humanos y cualquier otro animal."(Hare,

1 Domesticar se entiende en este perfodo como el momento en el que el lobo desarrolla su ciclo vital en un ambiente huma-
no. Domesticar segun la RAE, se entiende como reducir, acostumbrar a la vista y compafia del hombre al animal fiero y salvaje.

Diseno de producto digital
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2013) El respeto se vid sustituido por la jerarquia
y superioridad humana.

La superioridad se tradujo en explotacién en

las primeras civilizaciones, aungue también se
demostraba una conexidn. Tal era la conexién,
que los animales domesticados pasaban a formar
parte de actividades culturales y religiosas, asi
como a ser considerados sagrados.

En el antiguo Egipto se veneraba a algunos
animales, entre ellos los perros, a los que
consideraban guardianes leales que les guiaban
hasta después de la muerte, siendo Anubis, el
dios de la muerte, representado con la cabeza de
un perro.

Sin embargo, en Grecia, la imagen popular de
los perros era negativa, pues consideraban que
estos no habian adquirido un comportamiento
basico correcto correspondiente a un habitante
de la polis. Aristételes argumentaba que

el objeto de los organismos inferiores era
proporcionar alimento y servicios a los individuos
que se encuentran por encima en la escala.
(Singer, 1985). El perro, carente de racionalidad,
estaba situado en el nivel inferior de esta
jerarquia. Posteriormente, otras escuelas griegas
discrepaban con estas ideas y reconocieron a los
animales como seres racionales, semejantes e
incluso superiores en muchos aspectos.

Esta tendencia positiva volvid a cambiar durante
la Edad Media, influenciados por Aristételes,
cuyo discurso fue continuado por Tomas de
Aquino quién afiadié que las personas no tenian
ningun deber moral hacia los animales. Durante
la Edad Media y el principio de la Edad Moderna,
la tenencia de animales era perseguida por la
Inquisicidn y constituia una manera de herejia
que atentaba contra los fundamentos religiosos y
las creencias filosdficas, puesto que difuminar la
linea entre humano y no-humano desequilibraba
el "status quo". Se convirtid la posesién de
mascotas en una opcién de lujo para las clases
altas, las cuales realizaban actividades como la
caceria, en las que los perros eran de necesitada
participacion, y por tanto permitidos.

3.1 El mejor amigo
del hombre

3.1.1 Origen

y evolucion
histérica de la
relacién humano
perro

La caceria di6 pie en la Edad Moderna a mantener
a los perros en las casas. La imagen de los perros
mejord, pero seguian siendo considerados
inferiores, destinados al trabajo. Proveian comida,
materiales en bruto o entretenimiento. Durante

el descubrimiento de América, asi como las
colonizaciones de Australia y Nueva Zelanda,
fueron enviados para el exterminio de indigenas,
ascendiendo a una categoria mas humana,
puesto que la suya era entonces cubierta por los
indigenas. Cuando dejaron de ser Utiles, fueron
abandonados.

René Descartes en su Discurso del método,

definié a animales y personas como maquinas

complejas que se diferencian porque las personas

poseen un alma racional y los animales no se

difieren de un autémata sin alma. 1

Aunque la positividad hacia las mascotas no
fuera muy extendida, seguian siendo populares
entre las clases altas y fue a finales del siglo
XVIl cuando empezaron a considerarse mas
respetables, a medida que los pensamientos
humanistas se introducian en la sociedad.

Comenzd un cambio cultural, y hubo una

gradual aparicion de la preocupacion por el
bienestar animal. Esto se vié influenciado por el
crecimiento econémico, y la migracién desde

las zonas rurales a las ciudades. Esta tendencia
mitigd el pensamiento antropocentrista que habia
predominado mayoritariamente en la historia.
Con la llegada de la Edad Contemporanea en el
siglo XVIII, una fuerte corriente literaria defendio
los derechos humanitarios de los animales.
Jeremy Bentham entre otros, defendid que la
superioridad humana o la falta de racionalidad
animal no eran importantes: "La pregunta no

es, ¢;Pueden razonar? ni, ;Pueden hablar? sino,
;Pueden sufrir?" (Bentham, 1879 versidn, p.244).
Esta preocupacion por su bienestar, supuso un
incremento de las mascotas en los siguientes dos
siglos.

La explicacién de su incremento en las
sociedades occidentales, segin el doctor
Marcos Diez Videla, se debe no a un producto
de necesidad, sino a un cambio histérico en la

Trabajo fin de grado. UFV
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actitud hacia los animales considerandolos seres
sintientes (Videla, 2017, p.59).

3.1.2 Dimensién del vinculo
emocional entre humanos y perros.

Las mascotas, como los perros y los gatos,
implican compafiia, contacto fisico y bienestar
(Videla, 2017).

No hay ninguna especie que sea tan similar a los
humanos en afectividad como lo es el perro, por
lo que ninguna otra especie demanda tanto ser
tratada como un humano.

Como norma general, las personas que poseen un
perro consideran que su relacidn es bidireccional,
entendida en términos en los que el animal

es alimentado y cuidado a cambio de placer,
satisfaccidn y alivio a las personas. Este vinculo
otorga gran variedad de recompensas que van
mas alld de la compania. Es cierto que la principal
es disfrutar con un ser que constantemente
demuestra amor, pero ademas, el disfrute de

un perro como mascota aporta seguridad,
niveles més bajos de estrés, e incluso afecta
positivamente en la salud, no solo psicoldgica,
sino también fisioldgica de sus duefios, como por
ejemplo, bajando su presién arterial.

Esta relacién no es simétrica. Aun asi, ambas
partes influencian su curso mediante intercambios
que implican un beneficio mutuo. Gracias a
intervenciones entre ambos, los custodios
comienzan a considerarlos individuos Unicos,
empaticos, con mente y capacidad de reconocer
las reglas y normas bdsicas de la relacién.

El vinculo humano-perro resulta ser, en muchos
aspectos, parecido a las relaciones entre
humanos. Sin embargo, en la gran mayoria de
las ocasiones, no resulta tan compleja como

la relacién entre humanos, ya que opera en

su mayoria en un nivel emocional, que no se

ve afectado por convenciones sociales que
complican las relaciones humanas. Ademas, que
la mascota no sea humana puede ser positivo en
cuanto qué su afecto resulta predecible y estable
y no existe el miedo a que la relacién se vea
danada por expresiones excesivas de demanda
de afecto, caso que se da en las relaciones
humanas. "El perro no conoce el complejo de
obligaciones morales, a menudo conflictivas,
propio y exclusivo del hombre, como tampoco
conoce, o sdlo en minima medida, la diferencia
entre la inclinacién natural y el deber; en una
palabra, todo eso que crea la culpa en nosotros,
pobres seres humanos. Hasta el perro mas fiel es
amoral, de acuerdo con el sentido humano de la
responsabilidad.” (Lorenz,2018)

Las personas son conscientes de que las
relaciones con sus mascotas, son un fin en si
mismo. A su vez, no se debe dar por hecho que
todas las relaciones son positivas para ambos. Se
entiende que una relacidn es exitosa cuando los
beneficios son mayores que los costes. Dichos
beneficios pueden ser su simple compafiia, o un
apoyo mas fuerte que conduce a la implicacién
del perro en muchas actividades que conforman
el estilo de vida de su custodio. Las relaciones
entre humanos y perros se construyen a través
de rutinas, e interacciones, qué cuanto mas
frecuentes son més hacen crecer la conexion.

Los perros pueden ser una figura de apego
emocional para sus duefios, esto implica que se
les configura como una base segura de refugio.
Estd probado que esta reaccién es mutua, pues
los perros muestran reacciones con sus duefios
similares a las de un nifio (edad en la que se
desarrolla el apego emocional) con su madre,
resultando la relacién custodio-perro similar a la
relaciéon madre-hijo.

La personalidad del custodio tiene influencia
en la relacion con su perro. No se ha podido
demostrar, pero los custodios aseguran que
sus mascotas son capaces de comprender

sus estados emocionales, por ello, los perros,
han sido destacados como expertos en leer
comportamientos sociales humanos, que otros

Diseno de producto digital
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animales que son mas similares a las personas
genéticamente, como son los primates, no han
sido capaces de interpretar. Esto se atribuye

al proceso de domesticacién y también a la
cantidad superior de tiempo que comparten los
perros con los humanos, a diferencia de otros
animales. Esto ha sido demostrado estudiando
la capacidad comunicacional entre perros que
habitan hogares frente a perros que lo hacen en
refugios.

Se ha estudiado si existen diferencias entre

las relaciones humanas con sus mascotas
dependiendo de variables demogréficas.
Algunos resultados muestran que las mujeres
tienen actitudes mas positivas que los hombres
hacia sus perros, segin un estudio acerca de la
actitud hacia animales. Ademas, su preocupacion
es mayor y mas empadtica hacia ellos. Esto se
debe en gran parte a la tendencia femenina

a experimentar emociones conectadas con la
crianza y ofrecer cuidados (Paul, 2000). Aun asi,
no hay diferencias paternales significativas entre
hombre y mujeres respecto al cuidado de una
mascota.

Segun estudios, los adultos mas jévenes tienden
a mostrar y sentir mayor preocupacién sobre

el bienestar animal, mostrando mayor afecto e
interés que otros grupos etarios, sobre todo mas
mayores.

En resumen, la cercania emocional, que sienten
los duenos de perros respecto de sus perros

es importante y se debe al apoyo social que
reciben, la proximidad que promueven, ademas
de sentimientos positivos y de seguridad que
ofrecen a sus custodios.

3.1 El mejor amigo
del hombre

3.1.2 Dimension
del vinculo
emocional entre
humanos y perros.

3.1.3 Descripcién
del estatus de
los perros en la
sociedad actual.

3.1.3 Descripcion del estatus de los
perros en la sociedad actual.

Como se ha observado, el camino del perro
doméstico junto al hombre no ha sido recto, sino
que iba variando segun la filosofia del momento
y de quién gobernara. En la sociedad occidental
actual, la actitud hacia los canes es de total
humanizacidén, aunque sigue habiendo posiciones
contrarias, en las que no se respeta ni la vida

del animal. Un estudio del 2016 del doctor en
zoologia M.Videla muestra que el 86,7% de los
duefios de perros estarian dispuestos a arriesgar
su vida para salvar a su mascota en caso de
emergencia (M.Videla, 2017).

El perro se ha hecho un hueco en la unidad 13
familiar. En la mayoria de las culturas modernas es -
concebido por los integrantes familiares como un

miembro mas. En unas encuestas realizadas por

el Instituto de Zoonosis Luis Pasteur, en las que

se investigaba sobre actividades cotidianas junto

a la mascota, se revelaba que el 37,8% dejaban

a sus mascotas dormir en sus camas, el 99%

habla y juega con ellos; el 89,9% los fotografia;

el 60,4% les hace regalos; el 32,9% viaja con

ellos, y el 30,5% celebra sus cumpleafios. Estos

datos reflejan la inclusién del perro en la vida

de las personas, asi como la tendencia al

antropomorfismo que acerca a perros y humanos.

Aun asi, segun MJVidela, la incorporaciéon de un

miembro a la familia supone una adaptacién

del perro a las normas familiares, asi como una

redefinicidn de la familia (Videla, 2017).

En la sociedad actual, el perro habla sobre

la persona, y es considerado una expresion

del estilo de vida. Muchos duefios eligen
determinadas razas como simbolo de su estatus
social. Asimismo se puede asegurar, que en la
sociedad actual la tenencia de perros incrementa
los contactos sociales casuales y el atractivo

de sus duefios. "La relacidn entre duefio y
mascota ha cambiado totalmente. Antes el
perro trabajaba, ahora acompafia. Es mucho mas
emocional” cita Juan Martin, director general

de Mars Espafia, empresa fabricante de marcas
como Pedigree y Whiskas. También se puede

Trabajo fin de grado. UFV
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observar que los perros pertenecen a todas las
clases sociales, si bien es cierto, que las clases
mas bajas representan un ndmero inferior a la
media.

Hoy por hoy el trato positivo hacia los perros

ha cambiado las tendencias de consumo de

sus duenos. Esto se puede ver incluso en los
lineales de los comercios, antes se hacian dos
distinciones de alimentacién, cachorros y adultos;
ahora hay comidas especificas para problemas
bucales, de peso, enfermedades especificas,
razas y mucho mas segun apunta Affinity.

No solo eso, la preocupacidén de las personas
por sus mascotas ha llevado a la creacién de
negocios como son peluquerias, agencias
matrimoniales o psicélogos para los perros, ya
que como afirma Pablo Hernandez, psicélogo
canino, los animales también sufren estrés y
ansiedad. Y es que son muchos los que estan
dispuestos a quemar la visa por su mascota,
segun Roger Freixenet, duefio de la cadena de
tiendas Yorki’s, quién ademds apunta fijar el
consumidor en mujeres de entre 35-50 afos, de
clase alta, quienes prefieren darle un capricho a
su mascota antes que a ellos mismos.

Y es que las mascotas estan pasando a ser el
sustituto de los nifios. Estos resultados se ven
respaldados por un estudio que sefiala que uno
de cada 5 millennials ha decidido prescindir de
los nifos a cambio de los perros. Unos datos
que se deben tener en cuenta, puesto que
representan las generaciones futuras, y son
ellos quienes promueven los cambios sociales
haciendo crecer, como se ha mencionado, la
industria de accesorios, alimentos, servicios y
medicamentos animales.

Para definir el estado de los perros en la
sociedad actual se deben valorar acciones
como colecciones de moda para perros, de
grandes marcas de la industria, como son Zara
y Moschino; e incluso, perros influencers, como
puede ser Tika de Iggy, una galga con mas de

un millén de seguidores en Instagram. Estas
acciones ponen el broche al entendimiento de la
actitud de las personas para con los perros en la
actualidad.

3.1.3.1 Qué leyes los amparan.

Los perros en la sociedad actual estan
amparados por la ley. Como rige el Parlamento
Europeo, protegen en especial a los animales
de granja, pero también los salvajes, animales
en laboratorios, y los domésticos. Segun

estds normas los animales deben disfrutar

de 5 libertades: libertad de hambre y sed;

libres de molestias, libres de dolor, heridas

y enfermedades; libertad de expresar un
comportamiento normal, y libertad de miedo y
angustia [Parlamento Europeo, 2020]. Poniendo
el foco en la proteccién de mascotas, la UE
impone un sistema de registro para acabar con
el comercio ilegal, ademas, el comercio de pieles
de perros y gatos esta prohibido. Las mascotas
gozan de libertad para desplazarse dentro de la
Unidn Europea, al igual que sus duefios, siempre
que dispongan de pasaporte europeo canino.

Europa marca unas normas minimas generales,
que deben cumplir todos sus estados miembro,
pero cada palis cuenta con su propia legislacién.
En el caso de Espafia, la ley de proteccion

animal esta siendo renovada. El origen de esta
iniciativa legislativa es de caracter popular,

se lleva a cabo gracias a que el Observatorio
Justicia y Defensa Animal recogid en 2015 mas de
500 000 firmas para “descosificar” a los animales.
Finalmente el 5 de enero de 2022 la categoria

de los animales de compafiia subié de nivel,
siendo ahora considerados seres sintientes. Esta
nueva identificacién supone también nuevos
cambios legales para las mascotas, algunos

ya modificados en la ley y otros que son el
preambulo de la nueva ley, cuyo anteproyecto ya
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ha sido aceptado.

A nivel legal, dejar de ser un bien mueble, para
ser seres sintientes, supone tener en cuenta, por
ejemplo, su bienestar en caso de divorcio de los
duefios. Ademas, no pueden ser incluidos como
pertenencias en las deudas hipotecarias.

La nueva reforma contempla numerosas normas a
favor de los animales. No podran ser sacrificados
salvo por motivos médicos. La nueva norma
establece que "la relacion de la persona y el
animal (sea éste de compafiia, doméstico,
silvestre o salvaje), ha de ser modulada por la
cualidad de ser dotado de sensibilidad, de modo
que los derechos y facultades sobre los animales
han de ser ejercitados atendiendo al bienestar y
la proteccién del animal, evitando el maltrato, el
abandono y la provocacién de una muerte cruel o
innecesaria".(BOE, 2021)

Uno de los objetivos de esta nueva ley, es acabar
con el abandono animal, que sigue contando con
elevadas cifras afio tras afo, para ello, se esperan
modificaciones en el registro natal y el control
de la cria y esterilizacidn. El registro dejara de
ser por comunidades y sera estatal, incluyendo
un listado de animales, entidades de proteccidn,
criadores, nicleos zooldgicos, profesionales del
comportamiento e incluso aquellas personas que
han sido inhabilitadas para la tenencia animal.

Los veterinarios s6lo podran implantar el chip
desde centros de proteccién animal o criadores,
dejando el resto de crias fuera del registro, y por
tanto fuera de ley, suponiendo la prohibicién de
la cria a particulares.

"Necesitamos que todos los animales en

este pais gocen de la misma proteccion,
independientemente de a qué se dediquen o
dénde vivan, eso es lo que estamos haciendo con
esta ley, homologarnos a otros paises de Europa
y acabar con la impunidad de los maltratadores
de animales”, ha afirmado la ministra de Derechos
Sociales y Agenda 2030 lone Belarra en TVE.

3.1.3.1 Qué leyes
los amparan.

3.2 Interaccién
del ser humano
con el entorno
a través de las

tecnologias

Como se ha mencionado esta ley esta adn en
proceso, y no estd vigente en su totalidad, se
espera que entre en vigor en el aflo 2023. Hoy
por hoy, siguen rigiendo las comunidades en el
tema animal.

La Comunidad de Madrid recoge sus normas en
la Ley 4/2016, de 22 de julio, de Proteccién de
los Animales de Compaiiia de la Comunidad de
Madrid; esta ley sirve de marco para todas las
leyes regulatorias municipales. Entre ellas esta
regulada la obligatoriedad de la identificacién
por medio del chip, la vacunacién requerida, y
la contratacidn de un seguro de responsabilidad
civil, que en otras comunidades solo es
obligatorio para aquellos perros, denominados
potencialmente peligrosos. Ademas, recoge
normas de movilidad en la via publica que
deben cumplirse como llevar atado al perro o la
recogida de sus deposiciones de las aceras, y la
entrada en establecimientos se deja a eleccién
del propietario.

3.2. Interaccion del ser
humano con el entorno a
través de las tecnologias.

La era digital ha cambiado drasticamente el
comportamiento de las empresas, las personas,
y la sociedad. En los ¢ltimos 60 afios se ha

dado un cambio de paradigma similar al de la
revolucién industrial del siglo XIX, gracias a las
tecnologias de la informacién. Comenzd en

1941, cuando Konrad Zuse presentd una primera
versién funcional de un ordenador creado para
resolver problemas de célculo. Afios después, en
1960, IBM presentd el primer ordenador comercial
para las empresas. Estos dispositivos eran tan
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caros que muy pocas empresas eran capaces
de permitirselos. Afio tras afio la optimizacidn
de los materiales, el aumento de las funciones

y la bajada de los precios fueron haciendo mas
popular el uso de las tecnologias, primero para
las empresas y posteriormente para los usuarios
privados.

Dos décadas mas tarde se inicié la conectividad
entre dispositivos, esto se realizaba a través

de médems conectados a la linea telefénica,
que permitian enviar una hoja de célculos entre
servidores, en un tiempo de 2 segundos . En los
90 ya existia el ADSL y aunque no habia telefonia
mavil se introdujé poco después, permitiéndo
en la actualidad enviar la informacién no en 2
segundos sino en 10°segundos.

El salto de la telefonia mévil hasta una
funcionalidad y uso, tal y como se conoce en la
actualidad, se didé en 2007, con el lanzamiento del
Iphone por Apple, siendo este el primer teléfono
inteligente. Este hecho abrié la era del mévil
omnipresente, la cual no parece tener limites.

Desde un punto de vista social, estos avances
tecnoldgicos han supuesto un simbolo de estatus
y poder en las personas, que décadas atras
venian dados por la posesién de, por ejemplo,

un coche. Un mévil da la posibilidad de estar
siempre conectado. Su posesidn se plantea
como algo imprescindible, es mas, el 78% de las
personas aseguran no poder vivir sin internet.

El internet movil se ha convertido en el
compaiiero fiel que acompanfa a las personas

las 24 horas al dia, en cualquier lugar. Esto ha
afectado de diferentes formas en la sociedad.

La inclusiéon de internet ha sido la infiltracién de
una nueva forma de pensar, de funcionar y de
relacionarnos con otros y con el entorno.(Aibar,
2008). Por ejemplo, los jévenes han redefinido su
unidad bésica de comunicacidn, de la familia, el
hogar y la escuela a las redes sociales, los grupos
de chat e incluso los influencers (Sander, 2020),
a su vez, su nivel de autonomia es mayor al verse
conectados. Se ha observado que las personas

que mayor tiempo pasan relacionadndose en

las redes, mas sociables son fuera de ellas,
aumentando también su responsabilidad civica
y la intensidad de sus redes personales. Y es
que la sociabilidad se ha erigido de una manera
individualista y simultdneamente comunitaria
en la red gracias a la bUusqueda de personas
afines. Este proceso se lleva a cabo a través de
una combinacién de la interaccidn virtual con la
interaccidn real.

Entendida ya la sociedad actual como una
sociedad conectada se analizan los datos

que muestran las formas mas populares de la
poblacién para acceder a internet y mantenerse
conectados. Segun datos del AIMC? en 2017

el 87,4% de los encuestados disponia de un
"smartphone frente al inferior 82,2% que posee
un ordenador portatil o el 61,7% que posee un
ordenador de sobremesa.(AIMC, 2017) Estas
cifras muestran la importancia de la movilidad en
el momento de conectarse a internet. Ademas,
se puede observar su evolucién y continuo
incremento, puesto que dos afios antes se trataba
de un 39,7%; y los Ultimos datos proporcionados
en el 2020 muestran una nueva subida, siendo el
91,5% de los usuarios de internet los que acceden
a través del movil. Estos datos nos revelan la
importancia de los smartphones para llegar a los
usuarios, frente a otros dispositivos, tomando
gran importancia el concepto mobile only. Se
debe tener en cuenta esta nueva tendencia que
cambia los habitos de consumo y los lugares
donde se debe buscar a los usuarios, pues ya no
estan anclados a una mesa.

La tecnologia ha pasado a formar parte de la vida
de las personas quienes dependen de ella para
muchas actividades de su dia a dia. Asimismo

la pandemia del Covid-19 llevé a las personas
directas a la digitalizacién, gracias a un mayor
tiempo libre en casa que permitia un mayor
acceso a las redes, sin las cuales no podian estar
conectados.

Son muchos los usuarios que eligen el teléfono

2 AIMC(Asociacién para la Investigacion de Medios de Comunicacion)
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mévil como dispositivo preferido, y el 45,1%
afirman poder hacer a través del mévil todo lo
que quieren y necesitan online.

Uno de los canales preferidos de interaccién de
los internautas a través de sus mdviles, son las
aplicaciones, y es que el 50% del tiempo que son
utilizados los moviles es a través de ellas.

Las ventajas de las aplicaciones son
principalmente, la velocidad en el acceso, y la
personalizacién. Una aplicacién movil aporta

un canal mas de comunicacidn a una marca,
dandole una voz més. Una app permanece en el
teléfono del consumidor, siempre visible y por
tanto generando continua presencia, notoriedad
y recuerdo.

Flor de Esteban, socia de Deloitte Digital describe
como en la actualidad captar la atencién de

los usuarios mediante estimulos es cada vez

mas dificil. No vale sélo utilizar un mensaje
llamativo, sino que hay que llegar a cada persona
individualmente, apelando a gustos, intereses y
necesidades especificas, y el modo de lograrlo es
tener una oferta personalizada (de Esteban, 2016).
Frente a las paginas web, el valor diferencial de
las app méviles es su poder de personalizacidn,
lo que permite generar un contenido especifico
para cada usuvario.

Otro rasgo fundamental de las aplicaciones
mdviles es la mejora de la experiencia de usuario.
Un estudio presentado por IAB muestra la ventaja
de las apps en algunos aspectos esenciales de

la experiencia, como son una navegacién mas
facil (69%), el acceso inmediato al contenido
(64%) y una navegacion mas rapida ( 56%) datos
respaldados por Nielsen Norman en su libro
Mobile Usability, dénde explica cdmo claramente
en la actualidad es mejor contar con una
aplicacién maévil antes que con una web en mavil.
(Nielsen & Budiu, 2012).

Otro inconveniente de las paginas web es que
no pueden acceder a funciones nativas de

los dispositivos mdviles, como pueden ser la
cdmara, los contactos, el teléfono, o el gps. Estas
funciones también mejoran la experiencia de

3.3 Conclusién

3.3.1Son
numéricamente
suficientes para
llevar a cabo el
proyecto.

ususario, haciéndola mas facil y atractiva que si
fueran realizadas en la web.

Por Ultimo, no se debe olvidar la posibilidad del
uso de las aplicaciones sin necesidad de acceso
a internet, algo que resulta imposible desde un

sitio web.

La media de aplicaciones que utilizan los usuarios
es de 9 aplicaciones diarias y 30 aplicaciones
mensuales. Aunque a su vez, los usuarios son muy
selectivos en sus descargas, en Espafia la media
de aplicaciones descargadas en el mévil es de 35
por persona, segun un informe de Hootsuit.

Sin embargo, no se deben olvidar los datos que
muestran el uso real de diferentes canales, pues
dan una clara idea de dénde tiene un producto
mayor posibilidad de éxito. "En Espafia el
tiempo de uso de aplicaciones es superior a la
navegacion a través de web mdvil, y supone un
89% del total” segun un informe de Think with
Google. (ThinkingwithGoogle, 2017)

17

3.3. Conclusion.

3.3.1. Son numeéricamente suficientes
para llevar a cabo el proyecto.

El perro es en nuestra cultura la mascota que
goza de mayor popularidad. En las Gltimas
décadas la tenencia de perros en los hogares ha
ascendido sin precedentes. En Europa, en torno
a 72 millones de familias poseen una mascota, de
las cuales 1 de cada 4 tienen un can. Esto deja la
media de hogares europeos con un perro en un
25%, teniendo en cuenta que el porcentaje varia
en cada pais, siendo Rumania, con una media del
42% de hogares, el pais con mas casas con perros
y Turquia el menor, con un 5% de canes. Espafia,
en estas cifras se encuentra en el decimoprimer
puesto de Europa con un 26%siento éste un
porcentaje superior a la media europea. Esto
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quiere decir que en Espania hay 4,8 millones de
hogares con al menos un perro, lo que hace un
total de 6.733.000 de perros registrados en el afio
2020. Ademas, en la actualidad los perros son
numéricamente superiores a los nifilos menores
de 14 afios que en nuestro pais representan un
total de 6.625.153. En la capital de Espafia la
posibilidad de encontrar a una pareja paseando
a un perro es el doble que verla empujando un
carrito de bebe. El nUmero de nifios que registra
el Ayuntamiento de Madrid es de 152.009, con
una edad entre los 0 y 4 afios, por lo que es
considerablemente inferior a los 282.315 perros.
Este incremento de perros se debe al tipo de
relaciones que se establecen actualmente entre
personas, cada vez méas débiles y efimeras a
causa de una sociedad liquida e individualista
(Bauman, 2013), lo que lleva a las personas a
llenar esos huecos con mascotas.

Las cifras de mascotas siguen subiendo cada
afno, lo que también implica un crecimiento del
mercado de sanidad y nutricién animal. A nivel
mundial el sector mascotas factura 188.259
millones de euros, con una expectativa de
crecimiento del 6% en los proximos 5 afios segun
Jesus Ruiz, director de desarrollo de negocio de
Allianz Global Investors (Europapress,2020). Un
estudio de IM Veterinaria® muestra los siguientes
datos: el sector de las mascotas en Espana
factura 1.000 millones en alimentacién e higiene,
300 millones en la compra de los animales, y 700
millones en clinicas, residencias, peluquerias...
Lo que hace un total de 2.000 millones al afio.

El gasto anual estimado para cada mascota gira
en torno a los 1300€ anuales, de los cuales el
65% es alimentacion, el 27% veterinario y el 8%
accesorios y juguetes (IM Veterinaria, 2021).

Se puede decir que el perro y su sector se
encuentran en sus afios dorados, consecuencia
de un cambio social, que segun los datos apunta
a seguir creciendo, no solo socialmente, sino
también econdmicamente.

3.3.2. Tendencias.

Las tendencias son la disposicién natural que
tienen las personas hacia determinadas cosas,
por ello es importante su analisis, ya que ayudan
a determinar el panorama actual y conocer las
acciones futuras del piblico, asi como la actitud
de una sociedad ante un mercado, como puede
ser el de las mascotas.

La pandemia de Covid-19 ha cambiado a

las personas en muchos sentidos, y algunas
tendencias han girado en direccién a la salud.
Ahora mas que nunca las personas se preocupan
por los otros.En cierto modo, esta preocupacién
siempre ha existido en los humanos, ya que es
algo que nos define como especie y es parte de
nuestra naturaleza.

Ha aumentado el tiempo y atencidn que se
dedica a cuidar a otros.

La inquietud por la salud, no se queda solo en
el mercado sanitario sino que afecta a otros
servicios de distintos sectores, como podria ser
el canino.

Los perros han incrementado el vinculo con sus
duefios durante la pandemia, gracias al aumento
del tiempo que han pasado juntos y esto ha
fomentado el aumento de la preocupacién de

los duefios por el bienestar de sus mascotas.
Ademas, debido a la obligacién de quedarse en
casa, surgio la necesidad de la consulta remota al
veterinario.

La tecnologia se ha convertido en un canal, que
da soluciones, ya que la pandemia ha obligado
a la adopcidn de la misma para el bienestar

y la salud. Ademas, los gobiernos de algunos
paises se han visto obligados a disminuir los
requisitos necesarios para, por ejemplo, recetar
medicamentos a raiz de una consulta virtual.

3 IM veterinaria es una revista especializada en el sector veterinario.
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Por ello se debe aprovechar para crear nuevos
servicios y utilizar la tecnologia de una manera
fructifera y apropiada.

Tras conocer el aumento digital en el sector
canino, Accentur analizé las tendencias digitales
que muestran el aumento de la interaccién.
Describen como debido a la pandemia el
aumento de las pantallas es mayor en los
hogares, pero en la calle la interaccién es menor
debido al miedo al contagio de Covid-19.

Y si bien es cierto, que la interaccién digital
aumenta, los usuarios demandan mas. Los
disefios de interfaces se estan convirtiendo en
algo mondtono, y se reclama mayor innovacidn.
La gente necesita encontrar nuevos retos e
inspiracion que acaben con la tortura de la
uniformidad digital.

La sociedad actual se encuadra y define en

un marco individualista y digital dénde a raiz

de la pandemia el bienestar de aquellos que
nos rodean es importante para las personas, y
donde se entiende la posicidn del perro como
ser sintiente y miembro de la unidad familiar.
Tal y como se ha desarrollado anteriormente,

su vinculo y bienestar son de gran relevancia
para las personas. En conclusién, el cuidado y
biénestar de los perros es muy relevante en la
sociedad actual y justifica desde todos los puntos
de vista y tendencias estudiados, la realizacién
de un proyecto cuyo objetivo es la mejora y
facilitacién de la relacién humano-perro a través
de un canal digital.

Conclusiones Bibliografia y
webgrafia
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4.1. Analisis

4.1.1 Analisis de las encuestas .

Se ha realizado una encuesta a través de

la plataforma "Google Forms". La encuesta

ha estado abierta 7 dias, desde el dia 15 de °
noviembre hasta el dia 21 de noviembre y se han
obtenido 106 respuestas.

En la encuesta se realizaron las siguientes
preguntas:

« (Tienes o has tenido perro?
o ¢Cudl es tu género?

o (Cual es tu edad?

«  (Cuantos perros tienes?

o ¢(Eres el principal responsable de ellos o lo es
otro miembro de tu unidad familia.

. Del 1al 10 ;Cual es la prioridad que le das a
tu mascota?

o ¢Cuéantas horas diarias dedicas a tu mascota?

e ;Haces uso de alguna aplicacién o web que .
te ayude con el cuidado e informacién de tu
perro?

« En caso de haber respondido Si en la
pregunta anterior indica cuales.

e Sino haces uso de estos servicios, indica los
motivos.

e Ordena por importancia los siguientes .
servicios. Siendo el 1 el servicio mas
importante. Debes asignar cada nimero sdlo
a un servicio, no puede haber dos niUmeros 1.

o ¢Harias uso de una aplicacién que reuna los .

03 04
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servicios anteriores?

;Con qué frecuencia utilizarias este nuevo
producto?

Si dispusieras de un servicio de veterinario.
Siendo el 1 el servicio mas importante. Debes
asignar cada numero sdlo a un servicio, no
puede haber dos nUmeros 1.

¢Si dispusieras de un servicio de
emparejamiento de perros de qué servicios
te gustaria disponer?

Si dispusieras de un servicio de mapa y
lugares pet friendly. Siendo el 1 el servicio
mas importante. Debes asignar cada nUmero
sdélo a un servicio, no puede haber dos
ndmeros 1.

¢Hay alguna otra necesidad que te pueda
cubrir una seccién "Pet friendly” en una
aplicacién?

Si dispusieras de un servicio de viajes.
Ordena los servicios por orden de prioridad
siendo el 1 el servicio mas importante. Debes
asignar cada numero sélo a un servicio, no
puede haber dos nUmeros 1.

¢Hay alguna otra necesidad que te pueda
cubrir una seccidn Viajes en una aplicacion?

Si dispusieras de un servicio de Comunidad
de perros. Ordena los servicios por orden

de prioridad Siendo el 1 el servicio mas
importante. Debes asignar cada nUmero sdlo
a un servicio, no puede haber dos niUmeros 1.

¢Hay alguna otra necesidad que te pueda
cubrir una seccidon de Comunidad en una
aplicacién?

Ademas de la bUsqueda de un entrenador
o cursos de entrenamiento ¢Tienes alguna
otra necesidad o inquietud acerca del
entrenamiento de tu perro? Indica cual.

Harias uso de los siguientes servicios

Diseno de producto digital
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;Cuanto estarias dispuesto a pagar por ella?
Medido en Euros.

Las respuestas a estas preguntas se encuentran
incluidas a modo de anexo.

En un primer momento se planted realizar un
formulario por cada servicio que la aplicacion
podria ofrecer, para asi tener una visién general
mas completa de sus usuarios en potencia. Se
decidié cambiar este método y sintetizar las
preguntas a un Unico formulario un poco mas
extenso de lo habitual, aun sumiendo el riesgo
de no ser acabados que tienen los formularios
extensos. Se ha valorado que es mas probable su
éxito en comparacién con conseguir que cada
persona responda 8 formularios diferentes.

El primero de los objetivos de la encuesta busca
conocer la demanda del producto, el panorama
actual respecto a aplicaciones similares, es decir,
la competencia. El segundo objetivo es conocer
las preferencias sobre los distintos servicios que
puede ofrecer la aplicacién, focalizando asi el
contenido a la demanda del publico, y finalmente,
obtener los painpoints de los usuarios. En este
apartado del proyecto se desarrollara el primer
objetivo de la encuesta dejando los demas para
secciones posteriores.

En el andlisis de esta encuesta se debe empezar
descartando los resultados no validos, es decir,
aquellos encuestados que no poseen perro
fueron dirigidos al final de la encuesta, lo que
deja un total de 90 respuestas significativas y
analizables.

El género de nuestro target no es relevante para
el producto, ya que cdmo se ha investigado,

no crea ninguna diferencia en el trato a los
perros el género de los duefios, sin embargo

los porcentajes de las edades de los usuarios
potenciales si son importantes para un posterior
analisis y definicién de la usabilidad de este
servicio digital.

4.1Anélisis

4.1.1Andlisis de las
encuestas

Los resultados muestran cdmo el mayor espectro
de usuarios se encuentra entre los 16-25 afos,
suponiendo un 36,7% de los resultados. Esto
permitird mas adelante realizar una interfaz

mas avanzada, ya que sus usuarios tienen mas
conocimientos y habilidades tecnoldgicas. Aun
asi, los demas resultados estdn muy igualados y
repartidos, siendo un 15,6% las edades de 25-35
anos; un 25,6% de 35-50 afios; un 18,9% de 50 a
60 anos y un 3,3% los mayores de 60 afios. Estos
resultados al no estar diferenciados por un gran
salto porcentual no permite diferenciar un rango
de edad como publico. A su vez se debe tener
en cuenta de cara al desarrollo de la aplicacion
la presencia de usuarios mayores de 50 afios,
cuya generacidn estd menos acostumbrada a las
tecnologias.

23

El primer objetivo de la encuesta es conocer la
demanda que tiene el producto planteado.

Actualmente el 78,9% de los usuarios no hacen
uso de ninguna plataforma digital similar al
producto planteado, los principales motivos

son falta de necesidad (55,4%), no cubren sus
necesidad (10%), no son buenos ( 9,6%), son
incompletos (15%), o no los conocian (13,2%).
Con estos resultados podemos deducir que

casi la mitad de los usuarios que no hacen uso
actualmente de una aplicacién dedicada a sus
mascotas podrian cambiar de opinidn si existiera
una mas completa, con mayores servicios y en
términos generales, mejor, capaz de solventar sus
frustraciones.

Es por esto que el 85,6% de los encuestados
afirman que usarian una aplicaciéon que cubra un
mayor nUmero de servicios, lo que significa que
hay una demanda real del servicio propuesto.

Segun la curva de adopcidn de la tecnologia

de Rogers, el 16% de los usuarios se identifican
con los escépticos; aquellos usuarios que son
reacios a la tecnologia. Segun los resultados de la
encuesta estos usuarios se corresponden con el
14,4% de personas que aseguran que no usarian
dicha aplicacién. Si analizamos estos usuarios el
46,15% se encuentran entre los 50 y mas de 60

Trabajo fin de grado. UFV
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afos de edad, lo que implica que estan menos
habituados a hacer uso de la tecnologia en
comparacion con un usuario de la generacién Z.

Ademas, el 42,8% de los usuarios de entre 16 y
35 aflos que no usarian estos servicios no son
los principales responsables de sus mascotas, lo
que quiere decir, que no son el target principal
de este producto, aunque podrian llegar a ser
usuarios secundarios llegado el momento.

La frecuencia de su uso es importante para
establecer si una app mévil es el tipo de
plataforma adecuado para este servicio. El 35,6%

usarian este servicio mensualmente, lo que podria

indicar que es mejor realizar una versién desktop.
Ahora bien el 36,7% usarian la app semanalmente
y el 14,4% diariamente. Si a estos resultados le
sumamos los datos anteriores sobre un mayor

uso del mdvil como dispositivo, y las funciones en

tiempo real que se plantean, como la localizacidn
del perro, el calendario de vacunacién o el
mapa pet friendly, se concluye que realizar una

aplicacién afadiria mayor valor a los servicios que

una versidn desktop de la misma.

Es conveniente conocer si estos usuarios
estarian dispuestos a pagar por los servicios

de ser esto necesario. Los resultados indican
que si la aplicacién fuera de pago perderia al
60% de su publico, esto nos indica que la app
debe ser gratis y obtener su beneficio por otros
medios, como puede ser mediante publicidad
de veterinarios, entrenadores, centros caninos,
entrenadores y todo aquel que pueda estar
beneficiado de publicitarse aqui.

4.1.2. Competidores

Tras el andlisis de las respuestas del formulario y
un "desk research"” se determina que el mapa de

competencia de este servicio no estd Unicamente

restringido a aplicaciones mavil, sino que los
usuarios actualmente hacen uso de numerosas
plataformas y métodos para satisfacer sus
frustraciones. Los métodos son foros caninos,
cuentas de Instagram educativas acerca del

cuidado canino, grupos de facebook con interés
en perros, donde se genera una comunidad,
que comparte contenido y se ayuda entre si, asi
como otras aplicaciones y pdginas de internet y
youtube.

Mediante la técnica de Desk research se busca
informacion sobre los productos que pueden
presentarse como algun tipo de competencia
y se realiza un andlisis de competencias
segmentado en categorias que se pueden
observar en las siguientes graficas.*

Se han tomado en consideracién el resto de
formatos como son Instagram, grupos en
facebook, y blogs. Todo este contenido se

ha analizado y categorizado dentro de los
servicios de informacidn sobre cuidados,

tips, entrenamientos o mapas Pet friendly. La
informacion de estas plataformas y redes sociales
no se encuentra ordenada y los usuarios deben
buscar e investigar para encontrar cada una de
estas paginas, por ello no se analizan en tanta
profundidad como las aplicaciones, las cuales
son mas especificas. Ademaés, no todos los
contenidos se pueden considerar fiables debido
a su procedencia. Aun asi en la grafica se han
considerado agrupandolos bajo el nombre de la
red social, en la que se encuentras.

En las siguientes graficas se representa el
resultado de este anélisis, mientras que los datos
sobre cada competidor estan detallados en los
Anexos.

Se ha realizado un analisis méas exhaustivo y
desarrollado de los principales competidores, es
decir, Sr.Perro y Dogo.

En primer lugar analizamos Sr.Perro. Se debe
hacer una diferenciacién, en este producto, entre:
la aplicacién y la versidn desktop. La aplicacién
cuenta con dos servicios: un mapa pet friendly,
que resulta el mas completo en la competencia

y una seccién de ofertas. Snouts no se centra

en los servicios de venta de productos, por lo
que no se analiza este servicio. El mapa pet
friendly, es intuitivo, cuenta con numerosas
categorias de negocio, y todos los negocios

Diseno de producto digital
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cuentan con una descripcion detallada, asi como
un apartado de opiniones de usuarios. Sr.Perro
utiliza como servicio de navegacién la aplicacién
predeterminada del dispositivo en lugar de un
servicio propio. Resulta una aplicacién sencilla e
intuitiva que sigue una coherencia visual aunque
puede ser mas atractiva. La version desktop, por
otro lado, incluye otros servicios como tips de
cuidados, noticias, una comunidad de perros,
busqueda de hoteles y por Ultimo un muro dénde
notificar la pérdida de un perro. Estos servicios
no han sido valorados de la misma forma puesto
que se encuentran Unicamente en la versidn
desktop, lo que ofrece una gran oportunidad en
el mercado para Snouts, que se presenta como
un producto mdvil.

En cuanto a Dogo, se trata de una aplicacion
centrada en la educacién y adiestramiento
canino. Ademas tiene otros micro servicios, por
ejemplo, la funcidn de "Vetbot", un chat con

un veterinario profesional las 24h. Este micro
servicio es uno de muchos que podrian incluirse
acerca del veterinario. Asi mismo cuenta con

una seccion de "explora" con articulos sobre el
cuidado canino, y también una comunidad de
usuarios. Dogo cuenta con un nivel alto en disefio
y usabilidad, pero, a pesar de tener muchos
servicios estos son muy incompletos, permitiendo
un gran rango de mejora para un nuevo producto
en el mercado. Siguiendo el ejemplo anterior, el
competidor que mas servicios incluye, podria
estar mejorado si en la seccién de veterinario se
incluyen, pedir cita, informes clinicos y llamadas
de emergencia, suponiendo estos una gran
mejora, que ademas soluciona necesidades reales
de los consumidores potenciales y que aln estan
sin resolver en el mercado actual.

Entre los competidores se puede observar cémo
aquellas aplicaciones que cuentan con mayor
calidad en la usabilidad y disefio en general de la
interfaz, son aquellas que no son gratuitas.

Ademas se puede ver un hueco en el mercado
puesto que ninguna aplicacién engloba més de 4
servicios, y aquellas que tienen varios servicios,
estos son basicos o no son funcionales.

snhouts
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Figura 1
Grafico de competencia en base al nimero de servicios.
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Grafico de competencia en base al nivel del disefio visual.
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NUmero de dispositivos

Figura 3
Grafico de competencia en base al nimero de dispositivos en los que se
encuentra disponible.

Poco usable
Usabilidad

Figura 4
Grafico de competencia en base a su usabilidad.
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— Media de disefio O

NUmero de servicios

Fig 5
Gréafico de competencia, relacién entre el nUmero de servicios y su disefio.

También se puede concluir que las plataformas
no superan los dos dispositivos, excepto por las
redes sociales.

En cuanto a la parte visual, para el desarrollo
posterior, se observa una tendencia por la
ilustracién, y el uso predominante de los colores
verdes y azules.

Después de analizar la competencia, y
encontrar un hueco en el mercado que no ha
sido explotado, se llega a la conclusién de

que el nuevo producto debe tratarse de una
aplicacién que cubra mas de cuatro servicios o
necesidades, sea funcional para varios perfiles
de usuario, y cuente con un nivel de disefio de
interfaz por encima de la media.

03 04
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4.2. Definicion del problema.

Debido a la aceptacién generalizada socialmente
de las nuevas tecnologias, la posibilidad de ofrecer
nuevas soluciones aumenta, y las necesidades de
los usuarios cambian. Ya no se trata sélo de dar un
cuidado basico a las mascotas, saber que estan
bien alimentadas y ya est4, sino que las personas,
como se ha desarrollado anteriormente, demandan
mas. No se busca sélo su compaiiia, sino también
su felicidad, seguridad y bienestar; ademads, son
muchos los que ya no quieren dar sélo un paseo

a sus perros, sino que los quieren llevar consigo a
todas partes.

El mayor problema encontrado es la desinformacién,
en todos los &mbitos. No es facil conocer todas

las normas y posibilidades que se ofrecen para los
perros. A raiz de esta desinformacidn surgen nuevos
problemas que se encuentran en un segundo nivel,
como son conocer cada tendencia de alimentacidn,
entrenamiento, las normas de movilidad, qué

hacer si vas a un viaje, sus vacunas o emergencias
sanitarias, entre otros. Concretando, los problemas
de los usuarios en distintos ambitos del cuidado de
la mascota son los siguientes:

«  Veterinario: A diferencia del sector salud para
humanos, que se encuentra digitalizado, el
de las mascotas va muy por detras, y es que
mientras una persona puede coger su movil
y solicitar una cita médica o consultar los
resultados de sus pruebas, con los perros no
se puede hacer. En caso de emergencia, una
persona va a urgencias en un hospital, pero un
perro, dependiendo del veterinario, no puede
hacerlo.

«  Seguridad: Las herramientas que tienen los
duenios, en caso de extraviarse un perro, son
escasas, en su gran mayoria se resumen a
colgar carteles de "perro perdido” en farolas o
publicarlo en redes sociales.

+  Movilidad: La gran mayoria de los duefios de
perros desconocen en qué lugares sus animales
estan permitidos, como es, por ejemplo,

Diseno de producto digital
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el metro de Madrid. Lo mismo sucede con
comercios o restaurantes. Este problema lleva a
los duefios a limitar el paseo con sus mascotas
al camino estrictamente reglamentario para
llegar al parque mas cercano y regresar a

casa.

«  Ocio: La bUsqueda de planes y lugares a los
que acudir con tu mascota es dificil y tediosa,
por ejemplo, para encontrar un restaurante,
se debe llamar al restaurante solicitando
la informacidn, puesto que esta no esta
disponible en ningun lugar.

«  Comercios dedicados a animales: Hay muchos
lugares dedicados al cuidado animal, de los
cuales se desconoce su presencia, como
pueden ser peluquerias, guarderias, centros de
entrenamiento...

«  Viajes: Existe un gran desconocimiento de las
posibilidades que hay disponibles tanto si se
quiere llevar la mascota de viaje, como si se
quiere dejar en casa.

«  Problemas particulares: Se debe tener en
cuenta que ademas, cada raza es diferente
y sus cuidados difieren en muchos casos.
Por ello, encontrar soluciones a un problema
especifico, mediante la navegacidn en internet,
puede llegar a ser perjudicial y confuso.

Las soluciones actuales a estos problemas se
encuentran de manera dispersa. No existe una
Unica plataforma que dé solucién a todas ellas,

sino que los usuarios deben buscar en internet
diferentes soluciones y servicios, ademas de valorar
de manera personal la calidad y veracidad de estos
contenidos.

4.2.1. Solucién de las necesidades.

Entendido el problema como una falta

4.2. Definicién del
problema

4.2.1.Solucién de
las necesidades

4.2.2. Servicios

de informacidn, el objetivo principal es
proporcionar un Unico lugar dénde los usuarios
encuentren todo lo que necesitan para el
bienestar de su mascota. Para ello se propone el
disefio de una aplicacién mévil que relna todos
aquellos servicios que un usuario considere
relevantes.

4.2.2. Servicios.

Gracias a la encuesta realizada se ha definido un

listado ordenado por prioridad de los servicios

mas relevantes o demandados por los usuarios.

Es importante conocer el orden, y la importancia

que tienen cada uno de ellos para los ususarios,

ya que estos resultados definirdan dénde se 27
realiza el corte acerca de qué servicios se deben
o no incluir en un primer disefio.

Para ello se tiene en cuenta principalmente el
numero de votos del nUmero 1 de cada servicio,
para seleccionar el primer y segundo servicio,
después el nimero 2 define el tercer y cuarto
servicio.

Primeramente se ordenan los servicios y mas
adelante se definird y comentard qué incluye
cada uno de ellos en especifico.

Segun los resultados el veterinario es la
aplicacién més relevante con diferencia. El
72,2% de los encuestados la consideran su
primera necesidad. El segundo servicio sera

la localizacién, ya que el 32% consideran

que deberia ser la primera opcién, y el 22%
consideran que deberia ser el segundo servicio
mas importante.

El mapa pet friendly es el tercero en la lista
puesto que relne el 23% de votos tanto en
segunda como tercera posicion, con un escaso
margen de diferencia por encima de la seccién
“cuidados para tu mascota”, que sera el cuarto
servicio. Los viajes para mascotas figuran como
el quinto servicio. El adiestramiento sufre una
adaptacidn a raiz del anélisis de resultados,

Trabajo fin de grado. UFV
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puesto que no existe una gran diferencia de
votos respecto del servicio anterior (viajes), por
ello se adaptard y se incluird como parte de la
seccion de cuidados de manera sintética en
lugar de recibir la importancia de una seccién
completa.

Los resultados muestran una clara diferencia en
el nimero de votos para el resto de servicios, lo
que es un indicativo de que no son prioritarios,
no son interesantes para los usuario o no harian
uso de ellos, por lo tanto quedan descartados
de la aplicacidn y no seran desarrollados,
formando parte del drea de mejoras en un
futuro. Finalmente, se cuenta con respuestas
negativas hacia el servicio de emparejamiento
de mascotas cuya inclusién en la aplicaciéon
significaria un rechazo hacia la plataforma, otro
motivo mas para su descarte.

Es necesario conocer los puntos de dolor reales
de los usuarios, qué problemas detectan ellos

y qué identifican como necesidad. A modo de
respuestas libres se preguntd en la encuesta
cudles son las preocupaciones de los usuarios
para cada servicio. A continuacidn se relnen
todos los servicios de cada seccién mencionada
antes, describiendo en detalle todas sus
funcionalidades, segin orden de prioridad

para los encuestados y junto con las nuevas
propuestas de los usuarios.

. Veterinario

> Disponer de un servicio de
emergencias.

>  Solicitar cita en tu veterinario.

> Calendario de vacunacién y citas de
tu mascota.

>  Datos clinicos de tu mascota.

> Informacidn sobre los servicios que
ofrece el centro.

> Consultas online.
> Informacion sobre los veterinarios.

>  Los usuarios consideran necesario un
servicio de cuidado a domicilio.

Diseno de producto digital
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Localizacion: Se plantean dos servicios
de localizacidn. Un primer servicio que
permita la difusién en caso de pérdida.

Su funcionamiento permitird enviar una
notificacién a otros usuarios de tu zona,
alertando de la pérdida del perro. En
caso de encontrar un perro, se le podra
reconocer si estd registrado en la aplicacién
mediante un escanear de reconocimiento
facial, que identificara al perro gracias a la
inteligencia artificial.

El segundo servicio esta orientado a
conocer dénde se encuentra su perro en
todo momento. Existen muchos dispositivos
de localizacién simultanea del perro, que
podran asociarse con la aplicacién, para
conocer su ubicacién en tiempo real.

Mapa PetFriendly: Esta seccidn mostrara

un mapa dénde se encuentren todos los
comercios que admiten animales, ademas
de todos los puntos de interés para los
duefios de estas mascotas. Estos lugares
dispondran de una ficha informativa, sobre
sus caracteristicas y normas, asi como
opciones de reserva y valoraciones de otros
usuarios. Para que sea un servicio completo
incluird la posibilidad de que profesionales
del sector, como veterinarios, psicdlogos,
peluquerias, adiestradores, guarderias...
puedan anunciarse y aparecer en dicho
mapa ofreciendo sus servicios.

>  Parques.

> Playas y embalses.
>  Rutas de paseo.

>  Restaurantes.

> Museos.

> Tiendas.

>  Supermercados. .

> En esta seccidn hay muchas
sugerencias de mejora del servicio,
todas estas inquietudes también
muestran como los usuarios harian
un gran uso de este servicio. Estos
servicios son:
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» Puntuacién de los sitios que se
van a visitar.

» Aviso de zonas dénde se pone
veneno.

» Colegios caninos.

» Datos de las clinicas, si hay
disponibilidad, si es 24 hrs,
si existe horario especial (es
decir, que éste se actualice
constantemente para evitar
contratiempos que no son
convenientes en emergencias).

» Peluguerias.

» Requisitos de cada sitio.

» Papeleras con bolsa.

» Transportes.

» Parques de socializar perros.

+  Cuidados: La seccidn de cuidados esta
planteada como un menu que ofrece
contenido personalizado acerca de tu
mascota, segun raza, época del afio... puesto
que los cuidados que se deben tener varian. .
Ademas dispondré de un buscador que
permita encontrar todo el contenido, aunque
éste no sea ofrecido automaticamente.
Algunas inquietudes de los encuestados en
cuanto al cuidado de sus mascotas son:

>  Alergias perrunas.
>  Alimentacién.

> Consejos personalizados.

«  Viajes: La seccidn de viajes estd destinada
a conocer toda la documentacién necesaria
para viajar con tu mascota. Por ello se
plantea un cuestionario inicial dénde
se informa del destino, de modo que la
aplicacién proporcione la informacién
especifica para el destino. Ademas ofrecera
guias de viaje con actividades que realizar
en distintos destinos. La busqueda de
alojamientos se encontrara en el mapa.
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> Informacidn de los servicios de hoteles.
> Documentacidn necesaria.

>  Seguros de viaje.

>  Tips para viajar.

> Intercambio. Debido a la respuesta
claramente negativa sobre los
intercambios, se descarta como
servicio.

> Seincluirian los siguientes como puntos
de dolor de los usuarios.

» Casas rurales.

» Campings

» Lugares dénde parar durante el
viaje.

» Lugares de interés que visitar con
tu perro.
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» Normativa de cada transporte

» Riesgos de mi mascota en el
lugar al que viajas

» Veterinarios en la zona.

Entrenamiento: Se han detectado muchas
necesidades en la seccién de entrenamiento,
estas necesidades se adaptaran para
anadirlas como pequefios tips dentro de los
cuidados de la mascota. Las necesidades son
las siguientes:

> Tarifas y opiniones de antiguos clientes.

>  Consultas online con adiestrador.

>  Si adoptas un perro adulto como

cambiarle la conducta si es agresivo.

> Conocer el tiempo que necesita una
sesion de entrenamiento para planificar
el sueno.

> Informacidn sobre conducta no verbal
cotidiana de la mascota.

> Libros de entrenamiento.
> Video tutoriales.

>  Concretar las metodologias bajo las
que trabaja el educador.

> Enfermedades de la mascota.

Trabajo fin de grado. UFV
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Cémo quitarle los miedos.
Como educar a un perro ciego.

Informacion de cursos de agility.

4.3. Propuesta de valor.

LIENZO DE PROPUESTA DE VALOR.

EL MAPA DEL CLIENTE
e Actividades del cliente

>

Voy a dar un paseo con mi perro y
seguramente aprovecho para ir de
compras.

Quiero ir a comer con mi perro los fines
de semana.

Tengo que desparasitar a mi perro.

Desparasito yo al perro en casa, y no
recuerdo cuadndo me toca la préxima
vez.

Uso mucho el transporte pUblico, pero
con mi perro no sé si puedo.

Busco informacién del cuidado de mi
perro en todo tipo de redes: foros,
blogs, Instagram, grupos de Facebook.

. Dolores

>

No se cuando habia que desparasitarlo,
tengo que llamar al veterinario y que
me lo digan.

Es por la noche y mi perro se ha
cortado una pata o se ha puesto
enfermo, ;cémo busco un veterinario
de guardia?.

Tengo que llevarlo al veterinario, he
llamado cinco veces para pedir cita 'y
no cogen el teléfono.

Tengo que llamar a muchos
restaurantes para preguntar si aceptan
perros o no hasta que encuentre el que
si.

Quiero adiestrarlo, pero no sé donde

03 04
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llevarlo o en quién confiar.

Me voy de viaje y nadie puede
encargarse de él, ;cémo busco una
persona a la que confiarle mi mascota?.

Siempre que necesito saber algo
sobre mi perro tardo muchisimo en
conseguirlo.

No sé cémo fiarme del contenido en
redes, cualquiera puede escribirlo.
Viajo en avion, tren, autobus, tengo
que buscar en muchos sitios para saber
si puede venir mi perro conmigo.

Los servicios de localizacién para
mascotas son siempre de pago.

Mi perro entra dentro de las razas
peligrosas y no se que implica esto.

. Ganancias.

>

Puedo moverme con mi perro con
menos limitaciones.

Lograr una difusién rapida de pérdida.
All4d dénde viajo podra venir conmigo.

Me llega un aviso de cuando
desparasitar al perro.

Conocer acerca de la raza de mi perro
y sus cuidados.

Puedo consultar segundas opiniones
sobre una enfermedad de mi perro.

EL MAPA DE VALOR.
e Producto y servicio.

4

>

>

Diseno de producto digital

Veterinario.
Mapa y lugares Pet friendly.
Informacién de viajes.

Servicios de localizacién y pérdida de
tu perro.

Adiestramiento.
Cuidados para tu mascota.
BUsqueda de paseadores y guarderias.
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Aliviador de frustraciones.

Pedir cita online en el veterinario.
Informacién sobre veterinarios de
guardia.

Consulta telefénica con veterinarios
24h

Informacién sobre la movilidad en
transportes publicos de tu mascota.
Informacién sobre los requisitos para
viajar al extranjero (documentacion,
vacunas, permisos, transportes...)

Generador de ganancias.

Disponer de muchos conocimientos y
servicios en un Unico lugar.

Ahorro de tiempo.
Acceso facil.

Comentarios y opiniones de otros
usuarios/ duefios de perros sobre las
guarderias, entrenadores, peluquerias...

Un mapa con descripciones acerca de
la autorizacién de entrada de perros en
lugares publicos.

Dispones de la informacidn clinica de tu
mascota.

Si pierdes a tu perro todos los
miembros de la comunidad cercanos a
ti recibiran un aviso.

Si alguien de la comunidad encuentra
a tu perro extraviado, dispondran de tu
informacidon de contacto para avisarte.

4.3 Propuesta de
valor

PROPUESTA DE VALOR.

Snouts es una aplicacién mévil de cuidado para
perros creada para todas aquellas personas

que disfrutan de la compafiia de su mascota y
buscan mejorar su relacién con ella. Para ello
cuenta con servicios de veterinario, localizacién,
mapa pet friendly, consejos y ayuda en viajes,
convirtiéndose en la aplicacién mas completa
de cuantas hay disponibles que permite llevar el
control completo de la salud de su perro en un
Unico lugar.

31
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Figura 6
Lienzo de propuesta de valor Snouts.
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Anexos

Me llega un aviso
de cuando
desparasitar al

perro o cualquier

cita clinica.

Voy a dar un
paseo con mi
perro y segura-
mente aprovecho
para ir de
compras.

Actividades
“ del cliente

Uso mucho el
transporte

mi perro no se si
puedo.

Viajo en avion,
tren, autobus,
tengo que buscar
en muchos sitios
para saber si
puede venir mi

perro conmigo.

Los servicios de
localizacion para
mascotas son

siempre de pago.
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con mi perro los
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Desparasitar a mi
perro.

Cuando viajo
quiero poder
hacer los planes
con él.

M

Desparasito yo al
perro en casa, y
no recuerdo
cuando me toca

la préxima vez.

Busco informa-
cién del cuidado
de mi perro en
todo tipo de
redes: foros,
blogs, instagram,
grupos de
Facebook.
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4.4. Referencias digitales.

4.4.1 Usabilidad

Jon Yablonski, disenador UX, cita en su libro
Laws of UX:Using Psychology to Design Better
Products & Services, "Users spend most of

their time on other sites, and they prefer your
site to work the same way as all the other sites
they already know." (Yablonski, 2020). Lo que
significa, "los usuarios pasan la mayor parte de
su tiempo en otros sitios web y prefieren que la
tuya funcione de la misma manera que todos los
demas sitios que ya conocen". Este principio se
debe a la familiaridad. Gracias a la familiaridad de
un producto digital, el usuario ya conoce como
debe interactuar con él. Es por ello que tomar
referencias de la funcionalidad de otros servicios
digitales, que ya sean populares, es importante
para establecer una buena usabilidad.

Snouts cuenta con varios servicios, por esto se
han analizado aplicaciones lideres en dichos
servicios, aunque no estén directamente
relacionados con el mundo canino.

Se toma Google Maps para la localizacién y

el mapa, se analizan los mends y filtros, para
aplicarlos a esta seccién en Snouts. Para la
descripciéon de alojamientos, asi como para
los métodos de reserva, se toma de referencia
Airbnb y nuevamente Google Maps. En cuanto
a mostrar direcciones, se analizan las distintas
funciones de Google Maps y Waze.

La funcionalidad de veterinario tomara referencias
de la aplicacidén Sanitas, la cual muestra en un
primer vistazo las proximas citas, y la opcién de
solicitar una nueva. En segundo plano, permite

la eleccién de nuevos centros médicos y la
visualizacién de informes antiguos.

La opcidn de explorar va a tomar referencias de
aplicaciones como son Spotify, Amazon Music o

Netflix, las cuales sugieren contenido nuevo que
descubrir en diferentes categorias.

4.4.2 Visuales

En los Ultimos afios la tendencia gréfica

habia tomado el camino del flat design y el
minimalismo, pero el afio 2021 trajo nuevos
cambios hacia una direccién mas tridimensional.
Cada vez son mas las webs y aplicaciones que
incluyen gréficos en 3D, una tendencia que
segun informes se espera que siga creciendo.
La principal ventaja por la que se toma esta
tendencia como referencia, es el atractivo visual
que genera. Los sombreados, los reflejos y la
profundidad, llaman mas la atencién y resultan
mas entretenidos.

Ademads, los gréficos 3D ofrecen una apariencia
semejante a la realidad que ofrece una sensacion
mas inmersiva al usar un producto digital.

Figura 7
Imagen de referencia visual. De Adalahreza, https:/dribbble.com/
shots/15089012-Apps-Planning-Concept

Diseno de producto digital
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4.5. Walkthrough
tecnologico.

A dia de hoy la importancia de los perros ha
crecido, asi como los estudios en el campo del
desarrollo tecnolégico. A la hora de crear un
nuevo producto digital es importante conocer
qué novedades tecnoldgicas van apareciendo.
Para ello, mediante la técnica de Desk research
se hace un estudio de la tecnologia ya existente
de forma que ésta pueda ser integrada en la
plataforma o en futuras mejoras del servicio.

4.5.1 Inteligencia artificial (IA)

La inteligencia artificial combina algoritmos cuyo
propdsito es crear maquinas que presenten las
mismas habilidades que un ser humano. Hay
varios tipos de inteligencia artificial segdn Stuart
Russell y Peter Norvig en su libro Inteligencia
Artificial: Un enfoque Moderno: sistemas que
piensan como humanos, sistemas que actlan
como humanos, sistemas que piensan de
manera racional y los que actlan de manera
racional. (Russel,Norvig, 2009). Estos sistemas
se desarrollan mediante el Machine Learning,

o aprendizaje de las maquinas, que consiste en
ensefarlas numerosos patrones que aprenden,
recuerdan y aplican posteriormente para hacer
recomendaciones entre otras funciones.

SALUD EMOCIONAL DE UN PERRO.

Como se ha venido mencionando, la importancia
y preocupacion por el biénestar de las mascotas
ha crecido y mas a raiz de la pandemia. Su salud
fisica importa, pero también la emocional. Gracias
a la inteligencia artificial se ha desarrollado un
collar que descifra lo que sienten los perros me-
diante el andlisis de sus ladridos. Petpuls ha sido
el ganador del Premio a la Innovacién CES 2021.
Ademas, también rastrea y monitorea los niveles

de sueno y actividad, permitiendo a su duefio
tomar decisiones para la mejora de la calidad de
vida del animal.

RECONOCIMIENTO FACIAL.

Afios atras el reconocimiento de perros ya era
posible, se podia reconocer un perro en una

foto e incluso Amazon desarrollé una forma

de conocer su raza. Estos sistemas fueron
implementados en las aplicaciones de fotos de
Google, Amazon y Apple, permitiendo agrupar las
fotos en las que aparece una mascota de forma
automatica. Aun asi, este sistema no reconoce a
un perro en especifico como individuo, podria
confundirlos entre miembros de la misma raza.

Los perros al igual que los humanos tienen huella
dactilar, la diferencia es que en los perros se
encuentra en su hocico. La trufa de un perro es
Unica. Asi es como Megvii, una startup china de
IA ha desarrollado una forma de reconocer a un
perro especifico. Sélo es necesario escanear el
hocico de un perro para que este sistema de
inteligencia artificial sea capaz de guardar la trufa
de forma biométrica y mas tarde reconocer al
perro.

COMPORTAMIENTO CANINO.

La inteligencia artificial también ha entrado

en el campo del entrenamiento canino. La
Universidad Estatal de Colorado ha desarrollado
un algoritmo de IA que es capaz de reconocer

el comportamiento de los perros y premiarlos.
En un principio, este sistema detecta si el can
estd de pie, sentado, o tumbado y le premia en
funcién de la orden que se le habia dado. Se
busca desarrollar y ensefiar nuevas érdenes, para
que el sistema evolucione.

Diseno de producto digital
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COMUNICARSE CON UN PERRO.

Aunque aln no es posible, se plantea que en
un futuro cercano sea posible entender a los
perros y comunicarse con ellos. Un equipo de
investigacién de la universidad de Arizona lleva
tiempo trabajando en la forma de lograrlo. Este
algoritmo registra los ladridos y los traduce al
inglés.

4.5.2. Autocuidado.

En la gran mayoria de las ocasiones los duefios
de mascotas no pueden permanecer siempre con
éstas, generalmente debido al trabajo. Es por
esta preocupacién por lo que se han desarrollado
dispositivos que permiten una mayor tranquilidad
para las personas a la hora de dejar a sus
mascotas muchas horas solas.

Ya existen comederos y bebederos automaticos
que ofrecen la posibilidad de dejar al perro
alimentado en todo momento. En el caso de
Pintofeed, un dispensador que se controla a
través del smartphone, ofreciendo la posibilidad
de dar la porcién necesaria de comida en el
momento que se desee incluso estando lejos de
casa.

También existen puertas de acceso que
reconocen el chip que lleva un perro, abriendoles
la puerta solo a ellos, de esta forma puede entrar
y salir sin el miedo a que puedan entrar intrusos u
otros animales.

4.5 Walkthrough
tecnolégico

4.5.2
Autocuidado

4.5.3 Sistemas
de localizacién

4.6 Publico
Objetivo

4.6.1 Definicién
de usuarios

4.5.3. Sistemas de localizacion

Cada vez son mas los sistemas de localizacion y
monitoreo para la salud fisica de las mascotas.
Estos dispositivos se ponen en el collar del perro
y envian informacién a los méviles de sus duefios.
Pueden analizar la localizacién, los niveles de
suefio, de actividad; incluso cambios en habitos
como pueden ser comer, beber o rascarse. Cada
dispositivo tiene unas funciones y un coste.
Algunos de estos servicios son: Fitbark, Whistle,
TractiveGPS, Kippy evo o Weenect entre otros.

37

4.6. Publico Objetivo.

Una vez identificado el problema y su solucién, se
definen los usuarios. Para ello se hace uso de los
resultados obtenidos de las encuestas, y a través
de la herramienta mapa de empatia.

Con este método se imaginan situaciones en
la que una persona haria uso de alguno de los
servicios descritos anteriormente, asi como su
respuesta, actitud y sentimientos ante dicha
situacidn, lo que permite una comprensidn
profunda acerca del usuario. Una vez realizado
el mapa de empatia se desarrollan los User
personas, imaginando un perfil concreto.

4.6.1. Definicion de usuarios.

A la hora de definir los perfiles de los usuarios
es necesario conocer los tipos de duefios mas
comunes y las etapas del ciclo familiar, puesto
que el rol del perro varia en cada etapa, al igual

Trabajo fin de grado. UFV
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que la interaccién y los rangos de edad.

Adulto joven: Para este perfil, el perro puede
ocupar el rol de un compariero de piso. Aporta
compaiiia y elimina la soledad. Un perfil entre los
18 y los 27 anos.

Persona de mediana edad: Su perro es su mejor
amigo, y donde él va, su perro va con él. Con una
edad en torno a los 27 y los 35 afios.

Pareja de recién casados: El perro ocupa el rol de
los hijos, haciendo sentir a la pareja necesitados y
responsables de su cuidado. La edad aproximada
entra entre los 27 y los 35 al igual que el grupo de
personas de mediana edad.

Familia con hijos pequefios: El perro pasa a un
plano detras de los nifios, que al ser pequefios,
reclaman mas tiempo. Un tiempo que la

mascota pierde. No quiere decir, que no haya
interacciones con él, sino que se veran reducidas
o se cambiaran. La edad se encuentra entre los 35
y los 45 afios.

Familia con hijos en edad escolar: Este periodo se
ve marcado por la mayor adquisicién de perros.
La interaccidn de los nifios con mascotas sirve de
aprendizaje social para los nifios, estos se vuelven
mas empaticos y considerados.

Familia con hijos en edad avanzada: Sus hijos
son mas independientes, o viven fuera de casa,
y el perro ocupa su lugar en la compaiiia. Estos
usuarios tienen un perfil entre los 55 y los 65.

Persona anciana: aquella persona que ya solo
cuenta con su perro, esta jubilado, y lo que mas
valora, son los ratos de paseo con su mascota.
La edad es mayor de los 65 afios. Este perfil,

es menos tecnoldgico y no va a ser un usuario
potencial.

Segun los datos obtenidos de las encuestas se
puede diferenciar entre clientes y usuarios, dénde
ambos perfiles se definen como consumidores
del producto.

Los clientes se describen como aquellas personas

que son los principales responsables de sus
mascotas. Segun los resultados el rango de edad
mayoritario esta entre los 35-50 afios, seguidos
de los que se hayan entre los 25-35 afios.
Ambos grupos componen el segmento de edad
correspondiente a los Millennials.

Sin embargo, aquellos identificados con los
usuarios se corresponden a las personas

cuyo motivo para usar la aplicacion es mas
social, buscan entretenimiento, y no tanto un
cuidado integral de su mascota. En este perfil
se encuentran usuarios jovenes cuyos padres
muestran interés por la informacidn veterinaria,
y ellos quieren conocer los sitios y planes a los
que poder acudir con sus mascotas. Entre los
16 y 25 afios es el segmento de poblacién que
menos se hace cargo de su mascota, aun asi el
porcentaje de usuarios que afirman que usarian
estos servicios es mayor que el segmento que
corresponde por edad a sus padres. Esto se
debe a que la generacion Z, ha nacido en la edad
digital. Ademas, es importante contar con estos
usuarios pues representan la mayor muestra de
poblacidn, siendo un 36,7% de los potenciales
usuarios y seran los clientes futuros de la
aplicacién.

El usuario principal para este producto

se corresponde con aquellos que se han
denominado, los clientes, sobre los que se
profundiza a continuacion. En este perfil
encontraremos aquellos usuarios que se
reconocen con los "Innovators"” segin la curva de
adopcidn tecnoldgica de Rogers, estos usuarios
interesados en la tecnologia seran proactivos
tanto dentro de la plataforma como dando
feedback de mejora. Se puede identificar a este
segmento, que segun la métrica de la curva de
Rogers es el 2,5% de los usuarios, con aquellas
personas responsables de sus mascotas, que han
afirmado usar aplicaciones en la actualidad para
alguno de sus cuidados,y que ademas tienen una
edad entre los 25 y los 35 afios. Estas personas
representan el 2,4% del total de encuestados. Los
millennials mas jévenes, se observa que tienen

el doble de predisposicidn a buscar y usar este
tipo de servicios digitales, en comparacién con el

Diseno de producto digital
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resto de segmentos etarios.

Los Early adopters seran aquellos que ya

hacen uso de apps, pero no son hambrientos
absorbiendo tecnologias como los millennials
mas jévenes, este segmento en los resultados
representa el 13% de los usuarios. Estos usuarios
son necesarios en una primera fase del producto,
puesto que sirven a modo de testeo.

Se debe prestar atencidn a estos dos grupos

en las fases iniciales del desarrollo del producto
puesto que los Innovators, son aquellos
miembros proactivos que interactUan dentro de
la aplicaciéon y ademas dan feedback de mejora.
Después es importante contar con personas

de todas las edades, los Early Adopters, para
poder tener una muestra activa que de una visién
completa de la interaccion de todo el publico y
asi perfeccionar el producto.

Mas tarde llegaran el resto de usuario aquellos
que afirman que usarian una plataforma con
estas caracteristicas. Ellos se identificaran con
los pragmaticos y conservadores. Esto deja al
14,4% de los encuestados como rezagados pues
aseguran que no lo utilizarian, este resultado se
corresponde al 16% correspondiente en la curva
de adopcién de Rogers.

4.6.1.1. Perfil de usuarios principales.

El publico principal de este servicio se encuentra
en un rango de edad entre los 25 y los 50 anos.
A pesar de que es un rango amplio, engloba al
segmento poblacional de los millennial, dentro
del que es cierto que se puede estar hablando
de personas que se encuentra en un ciclo
familiar de solteros, recién casados y familias con
hijos pequenos, pero como se ha comentado,

la actitud hacia los perros ha cambiado, y su
bienestar integral, es importante para estos
usuarios.

En el proceso de disefio debe quedar reflejada

4.6 Pdblico
Objetivo

£4.6.1.1 Perfil
de usuarios
principales

4.6.1.1.1 User
Personas
principales

4.6.1.2 Perfil
de usuarios

. . . dari
la importancia de estos usuarios, se trata de secundanos

nativos digitales, dan mayor importancia a
servicios como el mapa Pet Friendly y los viajes.
Son los usuarios mas responsables de sus

perros, que mayor predisposicion tienen a las
tecnologias y méas horas pasan con sus mascotas.
Los millennials mas jovenes representan una
muestra cuantitativa menor de personas, pero los
resultados en encuestas indican que estan mas
predispuestos a hacer uso de estos servicios, e
incluso a pagar mas que el resto por ellos.

Este segmento adopta rdpidamente las

tecnologias, ademas tienden a compartir sus

pensamientos, valoraciones y generar contenido,

lo que permite que el servicio se mantenga activo

y vivo. Todo esto refleja lo comprometidos que

se encuentran, pero por ello, demandan mas 39
“Lo quiero rapido y lo quiero ahora", buscan —
comodidad, eficiencia y velocidad es sus

interacciones

4.6.1.1.1. User Personas principales.

Se han definido dos perfiles de usuarios, entre
los 25 y los 35 afios, de distinto género puesto
que se ha considerado que no hay diferencia
conductual relevante entre estos. Por ello se
plantea un perfil de cada género. Ademas se
define un perfil en pareja y un perfil soltero, con
distintas necesidades.

El primer perfil se trata de una chica en pareja, es
una persona muy activa en la ciudad, el uso que
va a hacer de la aplicacidn es bastante completo,
con foco diario en el mapa pet friendly.

El segundo perfil, en cambio, se trata del chico
soltero, es una persona mas tranquila, que
comparte su vida sélo con su mascota, por lo
que es un ser muy importante para él. Aunque
vive en la ciudad, en lo que méas empleara la
app es viajes y temas de cuidado y salud de su

Trabajo fin de grado. UFV
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mascota. La funcidn pet friendly la usara mas
esporadicamente.

4.6.1.2. Perfil de usuarios secundarios.

El servicio va a contar con otros dos perfiles,

que son considerados secundarios. Lo que

marca la diferenciacién comparado con el target
principal es el uso que va a hacer de la aplicacién,
centrandose sélamente en uno o dos servicios
segun su interés.

El primero de estos perfiles se va a encontrar en
un rango de edad de los 50 afios en adelante.
Pertenece a la categoria de clientes, pues son los
responsables de su mascota. Se puede identificar
este perfil entre los tipos de duefio con la familia
con hijos de edad escolar, o mas mayores; cuya
principal preocupacidn es tener un asistente
veterinario del que poder disponer en caso

de emergencia. Asi como saber a donde ir en
vacaciones con su perro una vez al afio.

A este usuario no le gusta llevar al perro a todas
partes, sino que disfruta de su compainia en casa,
por lo que el mapa pet friendly no lo utilizara
con frecuencia. Ademas, es un perfil mas adulto,
menos acostumbrado a la interaccidn a través de
redes por lo que no busca ser proactivo dentro
de la aplicacién.

El segundo perfil serd aquel que se ha
denominado como usuario. No son los
responsables de sus mascotas, sino que lo es
otro miembro familiar, probablemente un padre.
Este perfil se identifica con gente joven entre
los 16 y los 25 afios, lo que significa millennials y
generacidn Z. Viven en casa, y disfrutan del perro,
pero no se hacen cargo de él. Les gusta salir a
pasear, pero no llevarlo al veterinario. El servicio
estrella para este perfil, es el mapa Pet Friendly,
quieren llevar a sus mascotas con ellos, pero
cuando ellos quieran, conocer eventos y planes
alternativos. Estos usuarios son nativos digitales,
por lo que serdn mas activos en funciones de

comunidad y feedback , pero no tanto como
los usuarios principales, que sienten mayor
necesidad de contar con este servicio.

4.6.1.2.1. User Personas secundarias.

Los perfiles secundarios son muy diferentes, tanto
en franja etaria como en motivaciones, objetivos,
sentimientos, es por ello que para ellos se han
definido dos mapas de empatia diferentes.

El primero de los perfiles estd mas preocupado
de su mascota, pero ésta se encuentra en un nivel
inferior a sus prioridades.

En cambio el segundo perfil considera a su
mascota un hobbie al que hacer caso cuando le
viene bien.

Como se ha mencionado, ambos perfiles tienen
situaciones en las que usarian Snouts, al tratarse
de una plataforma integral, acoge un amplio
publico usuario, que debe tenerse en encuenta
para su correcto desarrollo. Siendo consciente
de dar mayor importancia a los servicios que el
publico principal méas demanda.

Diseno de producto digital
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¢Con quién vamos a empatizar?

Persona duefia y
responsable de un
perro.

Vive en una zona
urbana.

25-50 afios.

¢Queé oyen?

Dejar solo mucho
tiempo a su perro.

Venga, vente, no
pasa nada con
dejarle en casa.

.‘ _
Z,Que piensany sienten?

¢ Qué necesitan hacer?

Buscar informacién sobre:
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Ver feliz a su perro.

Cambiar
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Pues traetelo al
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Figura 15
Mapa de empatia. Usuarios principales.
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C Inquieta ) ( Curiosa )

principales
Edad: 35 afos
Ocupacioén: estilista
Estatus: en pareja
Localizaciéon: Madrid
L v
Biografia
Sara es estilista en Vogue. Su trabajo requiere
492 moverse mucho y tener muchos contactos,

siempre al tanto de lo que se lleva y se hace en
las calles.

Vive con su novio y su perro, en el centro de la
ciudad. Siempre esta pendiente de todo lo que
la puede servir para el trabajo, pero lo que mas
valora es su tiempo libre. Es una persona muy
activa y alléd dénde va ella, va su perro.

"Podemos ir a cenar al restaurante nuevo del centro *

Personalidad

Introvertido

\_

Extrovertido

Pensar Sentir

Hablar Actuar
»

Tecnologia

Aplicaciones Internet

o0000 o000

Redes sociales Televisién

0000 o000

1

Obijetivos - Intereses

«  Conocer restaurantes y locales nuevos.

«  Escuchar bandas indies con su pareja.

e Sumejor plan es una escapada de fin de
semana.

« Le gusta salir de trabajar y saber que aun
queda mucho dia para hacer el plan que

surja.

« Quiere contar con su perro y su pareja en
todo.

Preocupaciones

« No le gusta que le llamen la atencién con su
mascota.

+  Necesitar mucho tiempo para preparar un
viaje no permite ser espontaneo.

Marcas

Figura 16
User personas de los usuarios principales.
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Carlos Gomez

( Aventurero ) ( Solitario )

Edad: 27 afos
Ocupacién: arquitecto
Estatus: soltero
Localizacién: Madrid

Biografia

Carlos vive en la ciudad por su trabajo, pero

en su interior es una persona mas de campo y
aventuras. Le gustan los deportes de riesgo. Vive
solo, porque le gusta la independencia y calma
que le da. Su perro es su fiel compafiero, no se
separa de él.

A pesar de ser muy activo el fin de semana, los
dias de diario le gusta su rutina, y disfrutar la
ciudad con su pequefio.

Personalidad

Introvertido Extrovertido
o

Pensar Sentir

Hablar Actuar

»
Tecnologia
Aplicaciones Internet
[ X N J [ X N J
Redes sociales Televisién
[ X ) (N X X}

N

"En dos semanas vamos a escalar otra vez.’

1

Obijetivos - Intereses

Hacer deporte al aire libre.

Conocer sitios con su caravana y camping.
Le gusta sentarse en sitios tranquilos a leer o
escuchar musica con su perro.

Su imagen es importante, pero no le gusta
llamar la atencidn.

Preocupaciones

La cocina no es lo suyo, asi que sale mucho a
comer fuera, le gustaria llevar a su perro.

No le gusta irse de viaje sin su perro.

La ciudad puede ser peligrosa para los
perros, por eso quiere saber siempre que
esta a salvo.

Marcas

Figura 17
User personas de los usuarios principales.

Trabajo fin de grado. UFV
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Pues traetelo al
viaje si con eso
puedes venir.

Mafiana no
madrugues,
sacale més tarde.

Estd en contra de
las redes sociales.

Vive en una zona
mas rural.

La enfermedad

y salud de su
perro.

Qué necesita

- .‘
E,Que piensany sienten?

Ver feliz a su perro.

Y

Dejar solo mucho
tiempo a su perro.

;Qué hago con el
perro estas
vacaciones?

¢Qué necesitan hacer?

Buscar informacidn sobre:

llevar en un viaje.

El encantador de
perros siempre ha

sido un referente.

¢Qué ven?

" Estar tranquilo si
Decidir donde me voy de /_)
. vacaciones. .
pesadilla.

— (Siempre se dénde\( . R
Poder ser mal buscar ayuda ante No puedo dejar al En casa solo mi
duefio, es un un problema. perro solo tantas perro hace lo que
miedo. 7 horas. digo.

-
A
¢Frustraciones? ¢Resultados? T /t':/

Los paseos por el
campo es mi
momento de paz.

Veo la tele y mi
perro esta en mis
pies.

Les gusta salir,

pasear y disfrutar
de la ciudad.

Mi perro estd
malito y no se que
hacer.

El perro no deja de
ser un perro, no es
una persona.

~

Organizar las
vacaciones es
complicado, en
ese piso él no
puede estar.

Figura 18
User personas de los usuarios secundarios.
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Pedro Garcia

( Formal ) ( Familiar )

Edad: 59 afios

Biografia

Pedro es abogado, esta casado y tiene 3 hijas y
un perro. El Unico que le escucha en casa es su
perro, que ya tiene 8 afios y esta enfermo.
Pedro es una persona tranquila, que trabaja
muchas horas.

Su momento sin estrés es paseando a su perro
por las noches.

Personalidad
Introvertivo Extrovertido
Pensar Sentir

Hablar Actuar

»
Tecnologia
Aplicaciones Internet
[ X J [ X N J
Redes sociales Televisién
[ ] o0000

\_

"Un perro es un perro, no es una persona’

Ocupacién: abogado
Estatus: casado con hijos
Localizacién: Alpedrete

Objetivos - Intereses

« Dar paseos por el campo.

e Le gusta poder tener varias opiniones en
todo, para que no le engafen.

« Le gusta investigar, pero no se fia mucho de
todo lo que se dice en internet.

Preocupaciones

« Elestrésy el ritmo de la ciudad solo le
recuerdan al trabajo, por ello lo evita.
« Lavejez de su perro le tiene inquieto.

Marcas

Figura 19
User personas de los usuarios secundarios.

Trabajo fin de grado. UFV
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Y\
Te acompafio a
pasearle y

después tomamos
algo.

-

Y
Cégelo que os
hago una foto.

¢Qué hacen?

(&

¢Con quién vamos a empatizar?

Vive en una zona
urbana.

16-25 afios.

Cambiar

de planes
o cancelarlos.

¢Frustraciones?

Compra ropa 'y
accesorios a sus
perros.

Tiene més fotos
de su perro que
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suyas.

- [ —
¢Queé piensan y sienten?

¢ Qué necesitan hacer?

Buscar informacién sobre:

Un restaurante al
que pueda ir con

su perro.

Y
En su feed de
instagram hay
perros.

Han visto una
influencer con su

perro en un
restaurante,
Ver feliz a su perro. quieren ir a copiar
la foto.
-
( \. ¢Qué ven?
Hacer mas planes
con él.
-

BT

fsiempre puede
estar a su lado, y

él al suyo.

7 @

Tengo que ir
primero a casa a

dejar al perro, y
luego me vuelvo a
unir con vosotros.

¢Resultados? e

Mi padre me ha
llamado, porque
me toca sacar al
perro, dice que no
es un jugete.

Lleva una cuenta
de Instagram de
su perro.

Les gusta salir,
pasear y disfrutar

de la ciudad.

Figura 20
User personas de los usuarios secundarios.
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Cristina Mora

( Espontanea ) ( Ocupada )

Edad: 17 afios
Ocupacion: estudiante
Estatus: en pareja

Localizacién: Madrid

Biografia

Cristina es estudiante de Bachillerato, vive con
sus padres, su hermano pequefio y su perro.
Cristina estudia mucho entre semana para salir los
fines de semana.

Le gusta salir con sus amigos también que

su perro la haga compaifiia, pero no se hace
responsable de él, eso si, es el perro mas
fotografiado de las redes.

Personalidad

Introvertido Extrovertido

Pensar Sentir

Hablar Actuar

»
Tecnologia
Aplicaciones Internet
00000 o000
Redes sociales Televisién
00000 [ J

\_

"Hoy te toca sacarle a ti, que yo tengo planes’

1

Objetivos - Intereses

« El plan de terraza con amigos es su favorito.

« Los dias de lluvia le ponen triste.

«  Quiere encontrar cosas que hacer con su
perro y amigos.

Preocupaciones

«  Esta preocupada por no saber elegir que
estudiar el afio siguiente.

« El tiempo ahora mismo es oro, asi que le
gusta solapar planes.

« No sabe gestionar tener responsabilidades
sobre su mascota.

Marcas

Figura 21
User personas de los usuarios secundarios.

Trabajo fin de grado. UFV
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4.7. Creacion de la marca.

Cdémo se ha desarrollado, la solucién al problema
de la desinformacion y la falta de servicios
digitales en torno al mundo canino, da pie a la
creacion de un servicio tecnoldgico. Este servicio
requiere de una marca bajo la que ampararse
para dotarse de personalidad y reconocimiento.
Al tratarse de un servicio nuevo, es necesario

no solo el desarrollo del producto digital, sino
también de una marca y una identidad visual
nueva.

4.7.1 Misidn, visién, y valores.

Snouts se define como una aplicacién dedicada
a la salud y bienestar canino. Su objetivo a
corto plazo, es decir, su misién, es facilitar la
vida de aquellas personas que poseen un perro
como mascota. Su finalidad es abarcar todos los
servicios necesarios para mejorar problemas en
torno a la relacién humano-perro. Por tanto, la
intencién de esta aplicacion es que el usuario
pueda contar con todo el conocimiento necesario
para el cuidado de su mascota, asi como
incrementar el tiempo que pasa con él.

Por otro lado, su visidn, en otras palabras, su
objetivo a largo plazo es crear un espacio dénde
los duefios de perros confien plenamente para
asegurar el cuidado y bienestar de su mascota.
Asi mismo, su propdsito es convertirse en una
app de referencia a nivel mundial que se nutra

del contenido creado por los miembros de su
comunidad, permitiendo su desarrollo y evolucién
de posibles futuros servicios caninos.

Por Ultimo, los valores. Son los aspectos
emocionales de la marca, son los elementos
intangibles que comunican la filosofia de la
empresa. Estos tienen que ver con la percepcién
que se obtiene de ella. Snousts busca transmitir
aquello que nuestras mascotas nos transmiten.

Los valores de Snouts son:

«  Veraz: es la base de la plataforma, su objetivo
principal es la veracidad y confianza en su
contenido. La salud de nuestras mascotas nos
importa, es por esto que, siempre se quiere
recurrir a los mejores profesionales. Snouts
quiere hacer saber, que cuenta con el apoyo
de los mejores del sector para protegerlos.

e Cercano: Es importante sentirse acogido y
querido, esto es lo que sentimos con nuestra
mascota y creemos que es uno de los valores
mas importantes de Snouts, cercania'y
familiaridad.

«  Ameno: Snouts es un lugar dénde sentirse a
gusto, al igual que los perros buscan jugar
con sus duefnos. Snouts busca que estos
interactUen y recurran a él de una forma que
resulte divertida y familiar.

«  Moderno: Snouts nace en el tiempo actual,
y por ello es una marca actual, siempre al
dia de las Ultimas noticias y tendencias que
afectan a las mascotas. Las personas tiene
que saber que Snouts cuenta con todas las
novedades para poder confiar en ella.

. Participativo: Snouts no es de nadie, sino que
es de todos, y gracias a la ayuda de todos
sus usuarios crece dia a dia. Cada usuvario
tiene la posibilidad de implicarse y poner su
granito de arena para crear un espacio mejor
para todos.

4.7.2. Identidad Visual Corporativa.

El desarrollo completo de la identidad visual
se encuentra en el Anexo: Snouts Brandbook.

Diseno de producto digital
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4.7.2.1. Naming.

Como muestra Fernando Beltrdn en E/ nombre de
las cosas, los nombres deben ser "reconocibles,
atractivos, facilmente recordables y capaz de
reflejar los atributos de tu proyecto de forma
breve y concisa" (Beltran, 2011). El proceso para
buscar el naming se llevé a cabo mediante un
brainstorming de conceptos asociativos, es
decir, nombres ya existentes que se asocian con
conceptos. De aqui, se buscan ideas relacionadas
con el mundo canino y los servicios ofrecidos:
perro, cuidados, bienestar, manada, pata, guau...
Estas ideas se investigan en otros idiomas,

sobre todo en inglés, pensando en un desarrollo
posterior del producto. A través de las palabras
custody, charge, protection, keeping, take care,
canine, dog, doggo, pooch, paws, se realizaron
combinaciones como Dore (care+dog), doring
(dog+caring) o custopop (custody+puppy).

Estas ideas se descartaron porque no resultaban
atractivas, ademas se acercaban mucho a los
naming utilizados en el sector, cuando el objetivo
se trataba de alejarse, asi como lo dice Fernando
Beltrdn "se busca romper el bloque. Romper el
cédigo, ir por otro lado distinto, no siempre se
alcanza, pero es una manera de llamar la atencién
y de alcanzar precisamente el éxito buscado”
(Beltran, 2011). Durante la bUsqueda se llega a

un nuevo término no empleado anteriormente,
hocico, que traducido al inglés es: Snout.
Finalmente se transforma en plural, para transmitir
la idea de grupo y participacion.

Figura 22
Logomarca Snouts en positivo.

4.7. Creacién de
la marca

4.7.2. Identidad
Visual Corporativa

4.7.2.1. Naming

4.7.2.2. Logotipo

4.7.2.2. Logotipo.

Snouts estd formado por un imagotipo. Este
imagotipo tiene como version principal el
negativo debido a su mayor contraste y
legibilidad.

Se construye a través de una tipografia rounded
que se muestra cercana al espectador. Esta
tipografia es Softa, de uso libre. Softa debe ser
usada de forma que genere voliUmenes y nunca
como tinta plana, puesto que pierde el estilo
moderno que aporta la sutileza de su 3d.

Se usara siempre su version en horizontal ya que,
al no ser una palabra demasiado larga, permite su
uso en formatos cuadrados cuando estd exento
del simbolo.
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CONSTRUCCION.
Para la construcciéon del imagotipo se toma el
circulo como elemento fundamental. Este tiene

connotaciones de proteccidn, movimiento y
adaptabilidad.

Las curvas son importantes porque transmiten
confianza, y son mas célidas, ideas relacionadas
con los sentimientos que transmiten las mascotas.

La tipografia esta construida a través de una
fusién de circulos. Las distancias quedan medidas
en base al grosor del circulo que origina su trazo.

El simbolo se muestra curvilineo, sus sombras y
volUmenes le transmiten ligereza. Todo queda
englobado en el circulo.

Figura 23
Logomarca Snouts en negativo. Versién Principal.

Trabajo fin de grado. UFV
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Logomarca Snouts. Area de respeto
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Figura 25
Logomarca Snouts. Construccién de la marca.

AREA DE RESPETO.

02

03 04

Objetivos y Marco tedrico Desarrollo

metodologias

El 4rea de respeto es el espacio de seguridad
que se deja alrededor de un logotipo para un

correcto uso y legibilidad.

Esta distancia estard marcada por la altura de la
"n" del logotipo, estableciendo asi una distancia
equilibrada en todos los extremos.

< » < »
< > < >

90px | 31,7 mm 60px | 21,177 mm

A
\/

15px | 5,3 mm

Figura 26
Logomarca Snouts. Reduccién de la logomarca.

REDUCCION
La reductibilidad de la logomarca establece el

tamafio minimo del logotipo para una correcta
legibilidad.

Se ha establecido que el tamafio minimo de

la logomarca debe ser, 90px . El isotipo en
cambio puede ser reducido hasta 15 px en su uso
individual. Mientras que su logotipo no admite un
tamano inferior a 60 px.

4.7.2.3. Paleta de color.

El color de una marca evoca emocidn y expresa
personalidad. Acelera asociaciones conceptuales.
El cerebro identifica el color antes que la forma,
de ahi su importancia. Pero no todos percibimos
el color de la misma forma, en el caso de los
perros la paleta cromatica es mas reducida,
contando sdlo con tonalidades azules, amarillas

y escala de grises. Conceptualmente se elige
esta paleta cromatica, disefiando una aplicacion
en un modo de visidn canina. Durante el analisis
de competencias se describe la recurrencia del
azul en las marcas de servicios dedicados a la
salud de los canes. Estos azules transmiten ideas
de cuidado, normalmente empleados en marcas
de salud, ademas, el azul se percibe como el
color de la verdad, un valor importante en la
marca Snouts. Se decide mantener este color

en la paleta, en lugar de un color chocante y
diferenciador en el sector. En cambio se toma un
azul eléctrico que difiere de los tonos que son
normalmente utilizados por otras marcas caninas.
Los azules de la competencia son claros, e incluso
verdosos, también se hace mucho uso de colores
pastel. En cambio Snouts se aleja de estos
colores competidores diferencidndose gracias al
brillo y saturacién de su azul principal, un color
mucho mas brillante, vivo y enérgico.

Como color secundario encontramos el amarillo,
destinado a generar puntos de contraste y

Diseno de producto digital
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Figura 27
Colores corporativos.

llamadas de atencidn. Gracias a este tono Snouts
sobresale también entre otros, pues el amarillo
no es un color empleado recurrentemente en el
sector. La escala de grises se interpreta como un
equilibrio en la marca. Dejando la proporcion de
color de la marca en 70% azul, 10% amarillo, y un
20% colores neutros.

Para lograr una mayor accesibilidad en el disefio,
se ha usado la herramienta de accesibilidad

que ofrece Adobe Color, para comprobar un
posible conflicto de color para las personas con
daltonismo. Asegurando que las muestras son
seguras para ellos.

Ademds , usando la misma herramienta se
determina que el texto no debe ser inferior a 17pt
en peso regular, y 14pt si este es bold, cuando

se emplea en los colores azul y amarillo. En

caso de pasar este limite, a un tamanio inferior,

el texto debe tratarse de amarillo sobre el gris
mas oscuro, o escala de grises para un contraste
correcto que permita una buena legibilidad.

Bibliografia y
webgrafia

Hex # FEFE4B
RGB 254 254 75
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4.7.2.4. Tipografia.

La tipografia es un elemento imprescindible
de la marca, como dijo el tipdgrafo Erik
Spiekermann en Stop Stealing Sheep & Find
Out How Type Works, "Type is magical. It not
only communicates a word's information, but
it conveys a subliminal message." (Spiekerman,
2002).

La tipografia debe ser elegida por su legibilidad,
su caracter Unico y un amplio abanico de pesos,
segun AWheeler en su libro Designing Brand
Identity: An Essential Guide for the Whole
Branding Team (Wheeler,2012). Esta debe
soportar jerarquia y sirve como complemento de
la marca.

Zilla Slab es una tipografia egipcia destinada
a titulos y mensajes cortos. Esta tipografia
contrasta con la segunda fuente corporativa
generando una buena jerarquia y ritmo. Zilla
Slab fue disefiada por el equipo de Moxzilla

y Typotheque, ellos explican cémo las

Trabajo fin de grado. UFV
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tipografias Slab comUnmente son angulares y vinculo con el usuario como si de su propio perro
de construccidn robusta, por lo que vieron la se tratara.

oportunidad de disefnar Zilla Slab como una
tipografia contemporanea y cercana. Se trata
de una Slab elegante y flexible, perfecta para
la legibilidad en web. Una tipografia basada en
formas refinadas y redondeadas que transmite
caracter a una marca.

El objetivo de Snouts es aportar un tono cercano,
familiar y afectuoso, pero a su vez, fresco. Se
quiere llegar al corazén del usuario, sin olvidar
que el publico, no es infantil, por ello Snouts no
cae en una estética cursi, o blanda, sino vibrante
y enérgica.

Para el texto se ha elegido una tipografia sin

serifa, puesto que estos tipos presentan mayor

flexibilidad y modernidad. Se trata de Cera Pro,

una fuente disefiada por Jakob Runge. Cera Pro

es una tipografia geométrica, cuyos espacios

transmiten limpieza y su variabilidad de grosores

permiten flexibilidad en los textos. Ademas,
52 estd hecha en 150 idiomas para que pueda ser

accesible para todo el mundo y para cualquier

nacionalidad.

Figura 28
Snouts. Mascota corporativa.

4.7.2.5. Elementos de apoyo de la
marca. . S

La mascota: Snouts.

Las mascotas corporativas son personajes que
encarnan la esencia y el espiritu de la marca,
transmitiendo sus valores de manera rapida.

La mascota permite a los usuarios recordar la
marca, apelando a emociones positivas que seran

indefectiblemente asociadas a la marca. Figura 29
Elementos gréaficos de apoyo a la marca.

Ademads, la mascota sirve de apoyo
convirtiéndose en portavoz, aportando un tono
cercano a la comunicacién.

Elementos graficos de apoyo

Snouts busca transmitir cercania a sus usuarios,
su objetivo es ayudar y apoyarles, para ello

Asi nace Snouts como elemento imprescindible
de este producto digital. Snouts se trata de un
perro disefiado en 3d. Cédmo muchos perros,

el objetivo de Snouts es guiar y acompanar al
usuario a través de la aplicacién, creando un

graficamente se hace uso de las curvas, los
circulos. El circulo es un elemento fundamental
de la marca comenzando desde su construccidn,
por ello se utiliza como motivo gréfico. Este
sistema permite construir distintas composiciones

Diseno de producto digital
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que se adapten a cada situacion particular de las
aplicaciones.

Con el fin de dar versatilidad y flexibilidad a la
marca se incluyen elementos graficos que la
apoyan y refuerzan.

Estd permitido la implementacién de distintas
combinaciones cromaticas para cada caso
especifico, siempre que los colores pertenezcan a
la paleta corporativa.

4.7.2.6. Tono.

Otro factor importante a la hora de definir una
marca es el tono, su identidad verbal, se trata
de un elemento de la comunicacién directo, que
define cédmo percibe el publico a la marca.

Para la comunicacién de Snouts se han empleado
mensajes que hablan directamente al usuario.
Estos mensajes estan pensados para ser dichos

o interpretados por la mascota, de forma que
esta se dirige al usuario de tU a tU, con cercaniay
confianza. La mascota hace preguntas en un tono
coloquial, como si de un amigo ofreciendo ayuda
se tratara. Esto se materializa en la aplicacién

en mensajes: "Unete a mi manada”, “;En que
puedo ayudarte?". Gracias al caracter personal
de los mensajes la mascota no siempre tiene que
estar presente para que el usuario la visualice
dirigiéndose a él.

4.7.2.7. Estilo de comunicacion.

Snouts es una aplicacién cercana del dia a

dia, cuyo tono directo y coloquial acercan el
producto a la gente. A la hora de dar a conocer
el nuevo servicio se deben plantear diversas
acciones imprescindibles en determinados

4.7. Creacién de
la marca

4.7.2. Identidad
Visual Corporativa

4.7.2.6. Tono.

4.7.2.7. Estilo de
comunicacion

medios.

La mayoria del publico objetivo se trata de
gente joven. Para llegar a este segmento las
redes sociales son la mejor opcidn. Se trata de
un medio barato dénde publicitarse, es el medio
consumido por el target y permite realizar la
descarga de la aplicacién directamente. Por

ello se considera que debe haber una campafia
ongoing digital en todo momento, en primer
lugar dando a conocer la marca y posteriormente
para mantener el recuerdo y generar presencia
de marca.

Snouts gracias a sus servicios de mapa esta
destinada a usarse en gran medida en la calle,
por ello, la publicidad exterior es importante. Se
busca un tono desenfadado y llamativo obtenido
a través de acciones como el marketing de
guerrilla. Con este propdsito la mascota de la
marca abre un gran abanico de posibilidades.

53

La comunicacién de Snouts debe estar muy
ligada al mundo de los perros, y localizada en
aquellos sitios dénde asisten cédmo pueden ser
los parques de socializar vallados.

En todo momento los usuarios potenciales deben
percibir que Snouts esta para ayudarles, por ello
su mensaje debe ser funcional. Cdmo puede ser,
"iHola! Soy Snouts, recuerda sacar a tu amigo en
las horas de menos calor, el asfalto nos quema

las patitas.” o "jHola! Soy Snouts recuerda que en
esta época del afio hay que tener cuidado con las
orugas, son muy venenosas para nosotros".

Snouts a la vez debe ser veraz, para ello debe
adoptar un tono mas serio, aportando confianza a
los nuevos usuarios. La credibilidad que necesita
Snouts puede obtenerla mediante la prescripcion
de expertos del sector, es decir, los veterinarios.
Ademas, gracias a las encuestas se han obtenido
muchas respuestas que indican que los usuarios
recurren a ellos con dudas acerca del cuidado de
sus mascotas, dudas que Snouts podria solventar.

Trabajo fin de grado. UFV
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Se debe tener en cuenta que la prescripcién de
otros usuarios es la mejor comunicacidn, pues
otorga valor y confianza en el servicio.

Lo mas importante es que la marca debe generar
confianza al dirigirse al publico, debe transmitir
su gran funcionalidad y como ésta es capaz de
ayudar a sus usuarios. Ademas, para todas estas
acciones la figura de la mascota es muy relevante,
puesto que se puede usar cdmo apoyo y como
comunicador de la marca en todas sus acciones.

4.7.3. Aplicacion movil.

4.7.3.1. Producto minimo viable.

Snouts nace como un producto integral que para
destacar entre sus competidores debe incluir el
mayor nUmero de servicios posibles, por ello,

no puede incluir menos de 5 servicios en su fase
inicial.

Estos servicios deben ser los mas reclamados por
el publico es decir, veterinario, localizacién, mapa
pet friendly, consejos acerca del cuidado y ayuda
en viajes.

La complejidad de Snouts se encuentra en

las numerosas funciones que incluye cada
servicio, por ello se ha analizado aquellas que
son estrictamente necesarias para su correcto
funcionamiento, permitiendo descartar acciones
que pueden plantearse posteriormente en una
fase futura.

«  Veterinario: Las principales funciones de una
aplicacién de salud son pedir cita y disponer
de los resultados clinicos, por ello estos
han de ser los servicios para una mascota.

Objetivos y

03 04

Marco tedrico Desarrollo

Sin embargo, se incluyen las emergencias
puesto que a diferencia de una persona que
siempre puede acudir a emergencias con una
mascota no es asi.

Localizacion: Se elimina la posibilidad de
asociar un localizador pues se considera que
lo mas importante es notificar una pérdida.
Ademas, se tiene en cuenta que el servicio
de localizacidn simultanea requiere un
dispositivo de pago ajeno a la marca Snouts.

Mapa PetFriendly: el objetivo principal de
este mapa es mostrar los negocios dénde
habitualmente hay duda sobre la posibilidad
de acceso de los perros, por ello, aquello que
se presupone esta dirigido a perros queda
fuera del servicio, como son los parques
caninos para socializar.

» Playas y embalses
» Restaurantes

» Museos

» Tiendas

» Supermercados.

Cuidados: La ventaja de los cuidados en
Snouts frente a otros métodos de busqueda
es la personalizacién y la veracidad del
contenido. Se considera que el punto
imprescindible es contar con un lugar dénde
poder encontrar todo aquello que necesitas
acerca de tu perro. Por ello los consejos
personalizados resultan prescindibles en el
producto minimo.

Viajes: La seccidn de viajes esta destinada
a conocer toda la documentacidn necesaria
para viajar con tu mascota. Por ello se
plantea un cuestionario inicial dénde

se informa del destino, de modo que la
aplicacién proporcione la informacién
especifica para ese destino. El resto de
informacidn acerca de tips o rutas no seria
incluida en esta version.

Diseno de producto digital
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4.7.3.2. Arquitectura.

A la hora de crear una buena experiencia de
usuario se deben establecer unos pasos del
proceso que segun Jesse James Garett garantizan
que ninguna accién del usuario y su experiencia
con tu producto este realizado sin la intencidn
previa consciente y explicita del disefiador del
producto. Con esto, Garett planea la necesidad
de dividir el trabajo en planos para asi poder
comprender mejor el problema en su conjunto.
Las fases son cinco, se trata de la superficie, el
esqueleto, la estructura, el alcance y la estrategia.
En la superficie tienes una pagina web, con sus
colores y elementos los cuales estan determinado
por un esqueletos anterior que determina la
ubicacion de los elementos para optimizar el
efecto que tienen; el esqueleto es una expresion
de una estructura que define como encajan las
categorias del contenido, un contenido que viene
dado por una definicién previa del alcance que
se quiere tener en las funciones de un producto;
estas caracteristicas deben nacer de una
estrategia inicial, que no solo engloba funciones
que se quieran vender, sino que debe estar
construida sobre funciones y servicios que sean
previamente demandados. Por ello Garett explica
como un producto debe estar construido desde
el mas bajo de los planos, para ir construyendo el
resto hacia arriba. (Garett,2010)

Ya se han definido el plano estratégico, y

su alcance, a continuacién se desarrolla la
estructura. Para realizar una buena estructura
se deben conectar todas las frustraciones y
funciones del plano de alcance.

Snouts plantea un reto inicial como producto
digital puesto que engloba muchos
microservicios y a su vez cuenta con usuarios
cuyas capacidades digitales son muy variadas
debido a sus diferencias generacionales. El
objetivo a la hora de plantear la arquitectura

1 CTA, Call to Action, un botdn de llamada a la accidn.

4.7. Creacién de
la marca

4.7.3. Aplicacién
movil

4.7.3.2.
Arquitectura

de este producto es crear una estructura

que muestre los servicios esenciales en todo
momento. Se busca realizar un mend intuitivo y
siempre visible, para que aquellos usuarios menos
familiarizados con la tecnologia encuentren
Snouts cdmodo y facil. Aquellos servicios menos
demandados se encontrardn en un segundo
plano.

Desde la home se plantea un acceso directo a
todos los servicios, asi como al perfil del usuario.
Ademas, la funcidn de emergencia tienen su
acceso fijo en todos los demas servicios, ya

que cuando alguien tiene una emergencia, se
encuentra en un momento de crisis y prisa, no
hay tiempo que perder, por ello se considera
necesario encontrar este CTA' de manera
inmediata estés dénde estés en la aplicacion.
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De manera fija en la barra de menu se encuentran
los servicios mas demandados, es decir,
veterinario, localizacidon de tu mascota, mapa

pet friendly y explora. Dejando el acceso al resto
desde la home.

Cdémo se ha mencionado anteriormente los
servicios de mapa pet friendly deben resultar
visibles y tener relevancia en todo momento,
puesto que los usuarios principales lo consideran
relevante. Segun este criterio, la seccidn viajes
también deberia encontrarse en la barra de
menU, pero se decide separar debido a su menor
frecuencia de uso.

A través de Explora se puede acceder a
entrenamiento y consejos de cuidados, sin
necesidad de acceder a la Home, este acceso

se duplica, al igual que en los servicios de la
barra de menu, para crear un camino de accién
que aquellos usuarios menos tecnolégicos
puedan seguir de manera sencilla, y de esta
forma conocen que el acceso a cualquiera de sus
necesidades se encuentra en la home.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 30

Arbol de arquitectura aplicacién Snouts.
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4.7 3 3 Wireframes Onboarding inicio

Los wireframes son una sencilla representacién
del prototipo, estos son utilizados para visualizar
de forma rapida y tomar decisiones en el disefio.
Son importantes porque ayudan a organizar el
contenido y el flujo de las interacciones que
posteriormente realizara el usuario. "Los aspectos
de dibujo de los wireframes suelen ser simples

y ofrecen principalmente el uso de objetos
rectangulares que se pueden etiquetar, mover y
cambiar de tamano. [...] Los wireframes a menudo
tienen un aspecto deliberadamente inacabado;
es posible que ni siquiera estén a escala. Por

lo general, no contienen mucha informacién
visual, contenido como graficos terminados,
colores o opciones de fuentes. La idea es crear
representaciones de forma rapida y econdmica
simplemente dibujando cuadros, lineas,y otras
formas." (Hartson & PylaS 2012, 340-341).

. , Figura 31
En estos wireframes se observan las pantallas mas Wireframe Snouts: inicio y carga de
importantes para comprender el funcionamiento la aplicacin.
del producto final.
Figura 33 Figura 34 Figura 35
Wireframe Snouts: onboarding. Wireframe Snouts: onboarding. Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de mapa Descripcidn servicio de consejos y Descripcidn servicio de localizacién
PetFriendly. cuidados. simultanea.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 32
Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de veterinario.

Figura 36

Wireframe Snouts: onboarding.

Descripcidn servicio de viajes.
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Dar de alta un negocio.

Figura 37

Wireframe Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta profesional.
Paso 1.

Figura 41

Wireframe Snouts: Formulario

de configuracién de una cuenta
profesional. Seleccionar horario de
apertura.

Resumen
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Figura 38
Wireframe Snouts: Formulario de

creacién de una cuenta profesional.

Paso 2.

Figura 42

Wireframe Snouts: Formulario
de configuracién de una cuenta
profesional. Paso 1.

Figura 39

Wireframe Snouts: Formulario
de configuracion de una cuenta
profesional. Paso 1.

04

Desarrollo

Figura 40

Wireframe Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta profesional.
Seleccionar categoria del negocio.

———> Cerrar sesién
———> Cambiar o afiadir un

perfil personal

———> Editar perfil de

Figura 43
Wireframe Snouts: Formulario

negocio

de configuracion de una cuenta
profesional. Perfil de un negocio.
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Dar de alta una cuenta personal.

Figura 44 Figura 45 Figura 46

Wireframe Snouts: Formulario de Wireframe Snouts: Formulario de Wireframe Snouts: Home.

creacién de una cuenta personal. creacién de una cuenta personal.

Paso 1. Paso 2.

A\ 4

Figura 47

Wireframe Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil personal.
Paso 4.

_ —

Figura 48 Figura 49

Wireframe Snouts: Formulario de Wireframe Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil personal. configuracion de un perfil personal.
Paso 3. Paso 2.

Trabajo fin de grado. UFV
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Wireframe Snouts: Formulario de

configuracién de un perfil personal.

Paso 1.

snouts

4.7. Creacién de
la marca

4.7.3. Aplicaciéon
maévil

4.7.3.3.
Wireframes

59



shouts
00 01 02 03 04

indice Resumen Objetivos y Marco tedrico Desarrollo
metodologias

4.7. Creacién de
la marca

4.7.3. Aplicacion

movil
4.7.3.3.
Wireframes
Home y emergencias.
—> Perfil
R e
60

Figura 51 Figura 52 Figura 53
Wireframe Snouts: Llamada a Wireframe Snouts: Home. Wireframe Snouts: Consulta
emergencias. telematica.
Perfil personal. 0 \I/
amar a
Atrés emergencias

T )

Figura 54 Figura 55 Figura 56 Figura 57
Wireframe Snouts: Sitios favoritos. Wireframe Snouts: perfil personal. Wireframe Snouts: calendario de Wireframe Snouts: resumen
eventos. de reservas,citas, y eventos
progrmados.
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Veterinario.
Figura 58 Figura 59 Figura 60
Wireframe Snouts: solicitar un cita. Wireframe Snouts: menU principal Wireframe Snouts: informes
del veterinario. clinicos.
WV

Figura 62 Figura 63

Wireframe Snouts: Cambiar centro Wireframe Snouts: cambiar centro

veterinario habitual. veterinario habitual sobre mapa.
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Figura 61

Wireframe Snouts: Meny para
afiadir un informe clinico al
historial.
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Figura 64 Figura 65 Figura 66 Figura 67

Wireframe Snouts: Sugerencias de Wireframe Snouts: Configuracién Wireframe Snouts: Configuracién Wireframe Snouts: Configuracién

dispositivos de localizacion. dispositivo de localizacién. Paso 1. dispositivo de localizacién. Paso 2. dispositivo de localizacién. Mensaje
Seleccién del dispositivo. de imposibilidad.

\

Figura 68 Figura 69 Figura 70
Wireframe Snouts: MenU para Wireframe Snouts: Meny para Wireframe Snouts: Mapa de
afiadir una zona de seguridad. definir una zona de seguridad. localizacién simultdnea.
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Viajes.

Figura 71
Wireframe Snouts: menU principal
viajes.

Figura 75

Wireframe Snouts: ficha de
informacidn sobre consejos y
lugares.

Figura 72
Wireframe Snouts: configuracién
nuevo destino. Paso 1.

09 snouts

Figuras

4.7. Creacién de
la marca

4.7.3. Aplicaciéon

Figura 76
Wireframe Snouts: ficha de
informacién sobre el destino.
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Figura 73
Wireframe Snouts: configuracién
nuevo destino. Paso 2.
Compartir /
Exportar

7

Figura 77
Wireframe Snouts: descarga de la
documentacion necesaria.
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Figura 78

Wireframe Snouts: menu principal
del mapa pet friendly, con rutas.

Figura 81

Wireframe Snouts: direcciones de
navegacion.

01 02 03 04
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—— Filtros

Afadir sitio
o alerta de
veneno
Favoritos
Figura 79 Figura 80
Wireframe Snouts: filtro del mapa Wireframe Snouts: menU principal
petfriendly. del mapa pet friendly, con un sitio
seleccionado.
¢ —
<
Figura 82 Figura 83 Figura 84
Wireframe Snouts: menU de Wireframe Snouts: menU afiadir Wireframe Snouts: mend afiadir
navegacién. Opciones de sitio o alerta de veneno. direccién de la alerta de veneno.
transporte.
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Figura 85 Figura 86 Figura 87
Wireframe Snouts: Ficha de lugar. Wireframe Snouts: Ficha de lugar. Wireframe Snouts: pantalla de
Agregar opiniones. reserva.

T

Figura 88 Figura 89 Figura 90
Wireframe Snouts: Formulario Wireframe Snouts: Formulario Wireframe Snouts: Formulario
nuevo sitio. nuevo sitio. Seleccionar categoria. nuevo sitio. Seleccionar horario.
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Figura 91 Figura 92 Figura 93 , /
Wireframe Snouts: filtro del servicio Wireframe Snouts: menU principal erefréme Snouts: ficha del articulo
de explora. explora. seleccionado.

Pérdida de un perro

Figura 94 Figura 95 Figura 96 Figura 97

Wireframe Snouts: Notificacién, Wireframe Snouts: menU principal Wireframe Snouts: escaner facial Wireframe Snouts: Ficha de

mensaje de pérdida enviado. de la pérdida de un perro. del perro encontrado. contacto del perro entrado e
identificado.
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RETICULA

La reticula empleada en Snouts serd una utilizada
habitualmente, la reticula de 8 pt. El uso de
dicha reticula se debe a que el nUmero 8 permite
reescalar el producto a diferentes tamafios de
dispositivos de una manera mas sencilla.

Esta rejilla utiliza multiplos de 8
(8,16,24,32,40,48,56 etc) para distribuir, crear
la proporcién, paddings y margenes de los
elementos.

Otra ventaja de seguir una reticula de 8pt es que
las proporciones en el disefio ya vienen dadas.
Los iconos deben tener también un tamafio
ajustado al grid, es decir deben ser mdltiplos de
8, paro una mejor usabilidad estos comenzaran
en tamano 16x16, excepto que no deban ser
interactivos, dénde podran tener un tamafio de
8x8 px.

En cuanto a la tipografia, lo correcto es que al
igual que el resto siga las mismas medidas, pero
no es necesario, pueden usarse tamanos de 12,
14pt siempre y cuando el tamafio de la linea si sea
multiplo de 8, de esta forma encajard en la rejilla
a la perfeccién.

Snouts también utiliza un layout de columnas
para organizar el contenido. Se ha obtado por

un sistema de cuatro columnas, las cuales se
ajustan a la rejilla de 8pt, con un margen de 24pt,
y un medianil de 16pt. Este layout ayuda a la
distribucién de componentes, de forma que todo
el contenido sea coherente y ordenado en toda la
aplicacién.

Conclusiones Bibliografia y
webgrafia

08 09

Anexos Figuras

Figura 98
Reticula utilizada en el disefio de
Snouts,

Figura 100

Ejemplo de la reticula utilizada en el Ejemplo de la reticula utilizada en el
disefio de Snouts sobre la pantalla disefio de Snouts sobre la pantalla

de mapa pet friendly.

Trabajo fin de grado. UFV
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Los elementos que forman parte de Snouts
siguen una coherencia visual basada en las formas
redondas para asi consolidar los valores de
cercania y familiaridad de la marca.

BOTONES

Los botones de Snouts tienen una forma
rectangular con las esquinas redondeadas
haciendo la aplicacién mas amigable y menos
dura. Mantienen también la identidad circular del
logotipo y de los elementos graficos de apoyo.

Al tratarse de elementos empleados en un
dispositivo mévil los botones solo disponen de
un estado, pues no existe el hover propio en la
versién desktop, asi como el estado de click sélo
incrementaria el tiempo de reaccién y por ello
disminuiria la usabilidad del producto.

Una de las reglas Heuristicas de Jakob Nielsen
dice: "Mucho mejor que un buen disefio de
mensajes de error es realizar un disefio cuidadoso
que prevenga la ocurrencia de problemas." Con
el fin de eliminar las posibilidades de cometer
errores se tienen varios factores en cuenta a la
hora de disefar los botones.

El peso visual entre dos opciones. Se le da mayor
protagonismo y jerarquia a la opcidn principal.
Ademas, siempre serd mas importante una accidn
positiva que una negativa que probablemente
tenga acciones irreversibles.

Snouts cuenta con cinco tipos de botones
(Figura 101), cada uno de ellos empleados para
unas funciones especificas. Ademas, todas las
versiones se han trabajado para los distintos
fondos en los que estos se pueden encontrar.

El botdn principal esta destinado a la accidon
principal de cada pantalla, este botdn resalta mas
que el resto captando primero la atencién del
usuario. Se diferencia del botdn secundario por
contar con un relleno completo de una tinta. El

botdn secundario esta formado por un trazo.

El botdn terciario es el menos utilizado, se trata
de un botén que queda en Ultimo plano y tiene
un estilo a modo de hipervinculo.

Los filtros son botones que cuentan con un
estado de seleccién. Ademas este botdn tiene
una sombra en el caso de estar sobre una imagen
o el color azul corporativo, esto se debe a una
mejora de la visibilidad.

Los botones de input son aquellos que deben
ser rellenados o clickados para completar un
formulario.

FORMULARIOS

Siguiendo las reglas heuristicas de Nielsen los
formularios muestran el estado del sistema, es
decir, cuando seleccionas un campo este cambia
visualmente para que el usuario conozca aquello
que esta completando. También se indica dénde
se halla un error, como se puede ver el la figura
105, los errores se indican en rojo siguiendo un
cdédigo de color establecido con el que el usuario
ya se encuentra familiarizado.

ICONOGRAFIA

La iconografia empleada proviene de la

fuente Google Icons, esta plataforma permite
elegir entre diversos estilos. Snouts utiliza
iconos redondeados y con relleno para darles
consistencia y peso. Se emplean dichos
iconos debido a que muchos usuarios ya
estan familiarizados con ellos, de esta forma
no se cambian estandares ni significados que
puedan confundir a los usuarios y empeorar su
experiencia. Los iconos en Snouts no se emplean
en un tamano inferior a 16px16px.

Diseno de producto digital



05 06 07 08 09 snouts

Andlisis Conclusiones Bibliograffa y Anexos Figuras
de resultados webgrafia

4.7. Creacién de
la marca

4.7.3. Aplicaciéon
maévil

4.7.3.4. Ul Kit

69

Figura 101
Ul Kit: Muestra de botones de Snouts.

Figura 102
Ul Kit: iconografia de Snouts.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 104 Figura 105

Ul Kit: uso y errores de los formularios. Ul Kit: uso tipografico.
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Enlace al prototipo interactivo en Figma.

5.1 Prototipo Onboarding inicio

El prototipo forma parte
de la experimentacién
y desarrollo de un
producto dentro de

un proceso de design
thinking. Se trata de
una herramienta que
permite visualizar y
poner en contexto las
ideas. Asi como explica
Tim Brown en su libro
Disefiar el cambio
"Quizas pensemos que
un prototipo es un
modelo acabado de un
producto que estd a
punto de ser fabricado,
pero esa definicién
deberia trasladarse a

estapas mas tempranas Figura 106 Figura 107 Figura 108
Prototipo de Snouts: Mockup del Prototipo de Snouts: Pantalla de Prototipo de Snouts: onboarding.
del proceso de rrototp nouts: P po ae ntate {1Po B¢ Snout 9
icono de la aplicacion. la carga inicial de la aplicacion. Descripcion servicio de veterinario.
Muestra el logo de Snouts.

Figura 109 Figura 110 Figura 111 Figura 112

Prototipo de Snouts: onboarding. Prototipo de Snouts: onboarding. Prototipo de Snouts: onboarding. Prototipo de Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de localizacién Descripcién servicio de mapa Descripcién servicio de consejos y Descripcién servicio de viajes.
simultanea. PetFriendly. cuidados.

Disefno de producto digital
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fabricacion"(Brown & Madera, 2020) con ello

se quiere exponer el prototipo de Snouts, que
servira para visualizar en una primera fase el
funcionamiento del producto, el cual debe ser
testeado para comprobar su funcionalidad y asi
poder hacer los ajustes que sean necesarios antes
de ser llevado a la realidad.

Se han seguido ciertas normas y leyes para
disefiar Snouts lo mas user friendly posible.

La primera es la Ley de Fitts para los estudios
Human-Centered Design desarrollada por

Paul Fitts que indica "que el tiempo para
alcanzar un objetivo (usando el ratén o el

dedo) es proporcional al tamarfio del objetivo

e inversamente proporcional a la distancia al
objetivo" (Fitts,1954). Es decir, los objetivos mas
grandes se alcanzan mas rapido; los objetivos
mas cercanos a la posicidn inicial del dedo o del
ratén también se alcanzan mas rédpido. Como
consecuencia en Snouts se ubica, cuando es
posible, los botones principales o CTA en la
zona inferior que se encuentra mas cerca de los

5.1. Prototipo

ejemplo los formularios, ocupan todo el ancho de
la pantalla, respetando Unicamente el margen, de
forma que su tamafio sea el mas grande posible.

También se ha tenido en cuenta especificaciones
acerca de los textos, tomadas de Norman Nielsen,
quien explica cdmo leer a través de un dispositivo
mavil aumenta la carga cognitiva y hace que sea
el doble de dificil de entender el texto que en

una computadora de escritorio (Nielsen, 2012)

Por ello, siempre que es necesario se sintetiza el
contenido al maximo.

ONBOARDING

Snouts se inicia con un onboarding que muestra

los servicios principales y mas reclamados por 75
los usuarios. El objetivo es generar interés en el
ususario para que cree una cuenta de manera
atractiva e informativa.

En este paso se da prioridad a la creacion de una
cuenta principal y en Ultima instancia el inicio de

, sesion.
pulgares. Asi como los componentes, como por
Dar de alta un negocio
Figura 113 Figura 114 Figura 115 Figura 116

Prototipo de Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta profesional.
Paso 1. Datos de registro.

Prototipo de Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta profesional.
Paso 2. Verificacién del correo.

Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de una cuenta
profesional. Paso 1.

Prototipo de Snouts: Mensaje de
creacién de una cuenta profesional
realizado con éxito.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 117

Prototipo de Snouts: Configuracién
de una cuenta profesional. Paso 2.
Eleccién de categoria.

Resumen

Figura 118

Prototipo de Snouts:
Configuracién de una
cuenta profesional. Paso

3. Eleccién de categoria.
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Perfil de negocio \l/

Figura 121
Prototipo de Snouts: Mensaje de
notificacion de perfil profesional
publicado.

Figura 122
Prototipo de Snouts: Perfil
profesional de negocio.

Figura 119

Prototipo de Snouts: Configuracién
de una cuenta profesional. Eleccién
de horario.

Figura 123

Prototipo de Snouts: Modo de
edicién del perfil profesional de
negocio.
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Figura 120

Prototipo de Snouts: Configuracién
de una cuenta profesional.
Componente overlay de seleccién
de horas.

Figura 124
Prototipo de Snouts: Botones de
cambio de usuario y cerrar sesion.
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DAR DE ALTA NEGOCIO

A la hora de crear un perfil de negocio se solicita
exclusivamente la informacién necesaria para
tener un registro de quien es el usuario, y aquella
informacion que él quiera compartir sobre su
negocio.

Estos usuarios contaran con un perfil que les
permite editar esta informacidén siempre que
deseen. Se busca una vista sencilla que sea
intuitiva para cualquier usuario, se debe tener en
cuenta que las personas que crean esta cuenta
tienen mayor probabilidad de encontrarse fuera
del grupo de usuarios objetivo definido para
Snouts.

Ademas se permite crear no solo un perfil
profesional, sino asociar también un perfil
personal canino en caso de poseer un perro.

DAR DE ALTA USUARIO

El registro de un usuario canino es idéntico que

—

Figura 125

Prototipo de Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta personal.
Paso 1. Datos de registro.

Figura 126

Prototipo de Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta personal.
Paso 2. Verificacién del correo.

5.1. Prototipo

un negocio, la diferencia es posterior, a la hora
de configurar el perfil. Esto se ha planteado para
no abrumar al usuario, pues encontrarse con un
formulario extenso y personal nada mas comenzar
puede generar rechazo. Para evitarlo, una vez
registrada la cuenta se accede a la Home dénde
aparece un mensaje informativo acerca de las
ventajas de acabar de completar el perfil (Figura
126). Este mensaje se puede cerrar y permite al
usuario explorar la aplicacién antes de lanzarse a
realizar la configuracion final.

Cuando decida comenzar el formulario

encontrard 5 pasos, cada uno responde a unas

preguntas que permitirdn conocer mejor al

usuario y a su mascota con el fin de ofrecer 77
un contenido mas personalizado. Por ejemplo,
si un usuario especifica que posee un pitbull,
queda un registrado que tiene un peligro
PPP(potencialmente peligroso), esto implica
que en explora saldran noticias acerca de estos
perros, o si un hotel no admite estas razas de
perros, la aplicacién avisara al usuario.

—

Figura 127

Prototipo de Snouts: Mensaje de
creacién de una cuenta personal
realizado con éxito.

Figura 128

Prototipo de Snouts: Mensaje de
notificacién del segundo paso para
terminar de configurar el perfil de
un perro.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 129

Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil canino.
Paso 1. Informacién basica.

Figura 133

Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil canino.
Paso 5. Especificar veterinario
habitual.

Resumen
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Figura 130

Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil canino.
Paso 2. Informacién médica.

Figura 134

Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil
canino. Paso 5. Especificar datos
de contacto.

R

Figura 131

Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil
canino. Paso 3. Informacién de
comportamiento.

Figura 135

Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil canino.
Paso 5. Especificar veterinario
habitual desde el mapa.
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Figura 132

Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil canino.
Paso 4. Informacién de actividades
favoritas.
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En el registro el usuario hace el primer contacto
con Snouts, la mascota de este producto. Snouts
busca ayudar al usuario, para ello se dirige a

él en primera persona. El objetivo es mostrar
familiaridad, para ello Snouts se encuentra en
movimiento durante el registro, es decir, saca la
lengua, se sienta, coge un hueso...

HOME Y EMERGENCIAS

La home, como se ha explicado en la arquitectura
recoge el acceso a todos los servicios incluidos
en Snouts.

Se muestra mayor relevancia en el botdn de
emergencias, un botdn que estara presente en
todas las pantallas pero en un tamafio inferior y
un formato diferente.

Cuando un usuario clicka el botéon de
emergencias este llama directamente a la clinica
veterinaria mas cercana que este de guardia o
cuente con el servicio de emergencias, ademas

Home y emergencias

Figura 136
Prototipo de Snouts: llamada a
emergencias.

Figura 137
Prototipo de Snouts: home.

en la pantalla muestra la direccién del lugar
y la posibilidad de acceder directamente a la
navegacion en un mapa.

Otra demanda era poder consultar dudas con

un especialista en todo momento, esto queda
resuelto con la segunda versién de la emergencia,
una llamada telemética con un profesional del
sector.

Se han incluido entre los servicios de la home un
botén de educacidn, el cual te dirige a la seccién
de explora aplicando directamente el filtro de
entrenamiento. Se detectd que este servicio
aungue en menor medida era relevante para los
usuarios, por ello cuenta con un enlace directo en
la home.

El segundo enlace es al calendario, una funcién
que era reclamada como parte del veterinario,
pero ha sido adaptada para recoger toda la
informacidn relevante acerca del perro.

Figura 138 Figura 139
Prototipo de Snouts: home. Prototipo de Snouts: consulta
telematica.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 140
Prototipo de Snouts: sitios
favoritos.

Resumen

02

Objetivos y

03

metodologias

Figura 141
Prototipo de Snouts: Modo de
edicién del perfil personal.

Figura 144
Prototipo de Snouts: resumen

Figura 145
Prototipo de Snouts: perfil

Figura 142

Prototipo de Snouts: Botédn de
cambio de usuario y agregar nuevo
usuario.
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Figura 143
Prototipo de Snouts: calendario de
eventos y citas.

Figura 146

Prototipo de Snouts: ajustes.

de reservas, citas y eventos
programados.

Disefno de producto digital
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PERFIL PERSONAL

El perfil del perro recoge la informacién basica
del animal, esta informacidn no tiene que ser
toda la recogida en el cuestionario, pues esa
informacion queda registrada para el correcto
funcionamiento de la app. Este perfil puede
editarse en cualquier momento.

El perfil de usuario recoge uno de los accesos
a favoritos, cuyo fin es guardar los lugares
preferidos del usuario asi como las noticias que
quiera leer mas tarde.

Acoge también el calendario, dénde no solo

se avisan eventos citados, sino que se pueden
ver las fechas de las préximas vacunas y
desparasitaciones, de forma que el usuario no las
olvide y tenga un acceso facil a solicitar cita en su
veterinario.

Ademas se ha incluido una seccidn de reservas,
estas aparecen fechadas en el calendario, pero
teniendo un lugar propio el usuario tiene una facil

Explora

Figura 147
Prototipo de Snouts: filtro de
seleccion del servicio de explora.

Figura 148

Prototipo de Snouts: meny
principal explora. Relne, articulos,
entrenamientos, noticias y eventos.

5.1. Prototipo

gestiéon de las mismas.Snouts permite tener varios
perfiles, para aquellas personas que cuenten con
varios perros, la posibilidad de cambiar de perfil,
© agregar uno nuevo se encuentra también aqui.

EXPLORA

Esta seccién esta destinada a descubrir e
informarse, el objetivo principal de esta seccién
es que el ususario pueda encontrar todo el
contenido que necesite acerca de su perro con el
buscador superior. Ademas la bUsqueda se puede
agilizar gracias a un filtro.

Si solo se desea conocer y descubrir cosas
nuevas, explora inicia en un mend con
sugerencias basadas en la informacién
proporcionada por el usuario, asi como motivos 81
de busqueda anteriores.

Figura 149

Prototipo de Snouts: meny
principal explora. Relne, articulos,
entrenamientos, noticias y eventos.

Figura 150

Prototipo de Snouts: ficha
de articulo seleccionado con
contenido de video.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 151
Prototipo de Snouts: Sugerencias
de dispositivos de localizacion.
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Figura 152 Figura 153

Prototipo de Snouts: Configuracién | Prototipo de Snouts: Configuracién
del dispositivo de localizacion. del dispositivo de localizacion.
Paso 1. Paso 2. Seleccién del dispositivo.

\!

Figura 155
Prototipo de Snouts: MenU para
afadir una zona de seguridad.

Figura 156 Figura 157
Prototipo de Snouts: Meny para Prototipo de Snouts: Mapa de
definir una zona de seguridad. localizacién simulténea.

Disefno de producto digital

Figura 154

Prototipo de Snouts: Notificacion
dispositivo de localizacién no
soportado por Snouts.

Figura 158

Prototipo de Snouts: Notificacién
de que tu perro ha salido de la
zona de control.
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LOCALIZACION SIMULTANEA

El servicio de localizacidn cuenta con su propia
configuracién, esto se debe, en primer lugar,

para no abrumar al ususario, y en segundo lugar
porgue se trata de un servicio que requiere de

un dispositivo externo. Snouts permite conectar
aquellos que son mas comunes, pero existen mas,
como se trata de una primera idea del producto,
en este punto presenta un margen de mejora.

El cuestionario se reduce a conectar el dispositivo
y una zona de seguridad si asi lo quiere el usuario.
Esta zona de seguridad permite alertar al duefio
en caso de que su perro se escape, pues envia
una notificacién a su telefono movil cuando se
detecta que sale de la zona previamente definida.

MAPA PET FRIENDLY.

El mapa pet friendly es uno de los servicios
mas reclamados por los usuarios principales
de Snouts, por ello debe satisfacer todas

las demandas. Este mapa muestra todos los

Mapa Pet Friendly

Bibliografia y
webgrafia

08 09 snhouts

Anexos Figuras

5.1. Prototipo

negocios donde se admiten mascotas. Cada
negocio cuanta con una ficha dénde se encuentra
una breve descripcidn, los requisitos para
quepueda acceder una mascota, opiniones de
otros ususarios, y la posibilidad de afadir una
propia. Desde el mapa se ofrece un servicio de
reserva, contacto y navegacion a los sitios.

Los usuarios demandaban rutas por dénde
pasear, y Snouts ofrece sugerencias de distintas
rutas basadas en tiempos del recorrido. El mapa
pet friendly es el lugar mas participativo, aqui
los usuarios pueden compartir lugares nuevos,
asi cdmo ayudar a otros usuarios con alertas de
peligros.
83
Cuenta con un buscador y un motor de filtros que —
agiliza las busquedas.

Figura 159 Figura 160 Figura 161 Figura 162
Prototipo de Snouts: filtro del mapa Prototipo de Snouts: menu Prototipo de Snouts: menu Prototipo de Snouts: menU afadir
pet friendly. principal del mapa pet friendly, principal del mapa pet friendly, con sitio o alerta de veneno.

con rutas.

rutas. Ejemplo de ruta, con rutal.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 163
Prototipo de Snouts: formulario
para anadir sitio.

Figura 167
Prototipo de Snouts: meny afadir
direccién de la alerta de veneno.
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Figura 164

Prototipo de Snouts: formulario
para afadir sitio. Seleccionar
categoria.

Figura 168
Prototipo de Snouts: Notificacion
de alerta afiadida con éxito.

Figura 165

Prototipo de Snouts:
formulario para anadir
sitio. Seleccionar
horario.

Figura 169

Prototipo de Snouts: Notificacién
de sitio afiadido con éxito.

Disefno de producto digital
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Figura 166

Prototipo de Snouts: Prototipo de
Snouts: formulario para afiadir sitio.
Seleccionar horario.
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Figura 170

Prototipo de Snouts:
meny de navegacion.
Opciones de transporte.

Figura 174

Prototipo de Snouts: Ficha de
lugar. Notificacién de comentario

afiadido con éxito.

06 07 08

Conclusiones Bibliografia y Anexos
webgrafia
Figura 171 Figura 172
Prototipo de Snouts: direcciones Prototipo de Snouts: sitio
de navegacion. seleccionado.

Figura 175
Prototipo de Snouts: Ficha de lugar.
Agregar comentarios.

Figura 176
Prototipo de Snouts: pantalla
modelo de reserva.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 173
Prototipo de Snouts: ficha de sitio.

Figura 177

Prototipo de Snouts: Reserva
Notificacién de reserva realizada
con éxito.
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VETERINARIO Veterinario

La funcién principal del veterinario es solicitar
proximas citas de forma rapida. Asi cémo

las llamadas de emergencias descritas
anteriormente.

En el menu del veterinario se encuentra ademas
el acceso a informes clinicos, con estos informes
el usuario tiene la posibilidad de conocer que

le pasa a su perro o en algunos casos pedir
segundas opiniones en otros centros.

Los informes tienen la posibilidad de ser

afadidos manualmente, en caso de disponer de

antiguos o no poder sistematizar esta funcién.

Al afadir un informe, que puede ser por ejemplo

una vacuna, hay posibilidad de afiadir una fecha

en la que ésta deberia revisarse o repetirse.

Esto da la posibilidad de quedar apuntado en el

calendario, sin necesidad de pedir una cita en

una fecha muy temprana. Figura 178

Prototipo de Snouts: Notificacién
L, . de la préxima fecha de
Una funcién iImportante para los ususarios era desparasitacion.

conocer acerca del centro veterinario al que
acudian asi como de los servicios y su personal.
Por ello en Snouts se ofrece un resumen de esta
informacion.

El veterinario predeterminado se selecciona al
configurar el perfil, pero puede ser cambiado
desde aqui en cualquier momento, pudiendo
comparar con las fichas de otros veterinarios
para elegir el que mas se ajuste a las
necesidades de cada uno.

También se debe tener en cuenta que a la hora
de solicitar una cita, existe la posibilidad de
seleccionar cualquier veterinario, no tiene que
ser exclusivamente el centro habitual. Esto es
muy Util en situaciones cdmo viajes, puesto que
en Snouts se cuenta con la informacidn acerca
de todos los centros, aunque no los conozcas
alld dénde estes.

Diseno de producto digital

04

Desarrollo

Figura 179
Prototipo de Snouts: formulario
para afadir un informe clinico.
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Figura 180 Figura 181 Figura 182 Figura 183
Prototipo de Snouts: informes Prototipo de Snouts: meny Prototipo de Snouts: Prototipo de
clinicos. principal del veterinario. menu principal del Snouts: solitar una
veterinario. cita.
WV y/
Z
<
Fighigutasl95 Figura 185 Figura 186 Figura 187
Prcattptipte e SuisutSafidhiarde Prototipo de Snouts: Cambiar cen- Prototipo de Snouts: Cambiar Prototipo de Snouts: Notificacién
cermtrosajtsriparicehsiiiwial. Ficha tro veterinario habitual visualizacién centro veterinario habitual. Listado de cita solicitada con éxito.
de un centro. en mapa. de centros.
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Figura 188

Prototipo de Snouts: Meny
principal viajes.

Figura 191
Prototipo de Snouts: meny
destinos guardados.
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Figura 189
Prototipo de Snouts: configuracién
nuevo destino. Paso 1.

Figura 192
Prototipo de Snouts: descarga de
la documentacién necesaria.

Diseno de producto d

Figura 190
Prototipo de Snouts: configuracién
nuevo destino. Paso 2.

Figura 193
Prototipo de Snouts: overlay
informacién acerca del documento.

igital
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Figura 194

Prototipo de Snouts: ficha de
informacién sobre consejos y
lugares.
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VIAJES

El objetivo principal de la seccidn viajes es
ofrecer toda la documentacidn necesaria para
que un perro realice un viaje concreto. Ademas se
anaden facilidades como, consejos para el viaje,
articulos sobre los tansportes, lugares que se
pueden visitar en destino, posibles alojamientos...

Los viajes tienen la posibilidad de ser guardados,
esto se debe a qué es habitual tardar en organizar
un viaje. De esta forma el usuario lo tiene
guardado y no necesita comenzar su busqueda
cada vez.

Lo primero que se encuentra el usuario en su
resultado de biUsqueda es la documentacidn.
Snouts le da acceso a la documentacién y

le permite exportarla para poder enviarla o
imprimirla. En muchos casos la documentacion
debe ser expedida por una organizacion oficial,
en dichos casos Snouts notificard al usuario y le

2

Figura 195
Prototipo de Snouts: ficha de
consejos para el viaje.

Figura 196

Prototipo de Snouts: ficha de
informacién sobre consejos y
lugares.

5.1. Prototipo

mostrara un ejemplo del documento.

Posteriormente se encuentran las vacunas
necesarias, aqui se muestran los dias que
deben haber pasado para poder viajar desde
su inyeccidn. Para ahorrar pasos, se incluye un
botdn de solicitud de cita en el veterinario para
poner dichas vacunas, al igual que si el perro
ya tiene esas vacunas Snouts mostrara un aviso,
indicandoque no son necesarias.

Posteriormente se encuentran consejos y lugares,
con sus fichas correspondientes.

En las fichas de alojamiento estard permitido

realizar reservas siempre que haya posibilidad, lo 89
que hace de Snouts un producto perfecto para
organizar un viaje completo.

Figura 197
Prototipo de Snouts: ficha de
informacién sobre el destino.

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 198 Figura 199 Figura 200 Figura 201
Prototipo de Snouts: Notificacion, Prototipo de Snouts: meny Prototipo de Snouts: explicacion Prototipo de Snouts: escéner facial.

mensaje de pérdida enviado.

Buscar un perro

WV

Figura 202

Prototipo de Snouts: Ficha de
contacto del perro entrado e
identificado.

principal de la pérdida de un perro.

Figura 203

Prototipo de Snouts: Notificacién
de que tu perro ha sido
encontrado.

modo de uso del escéner facial.

BUSCAR UN PERRO

El buscador de perros tiene una doble funcidn,
dar un aviso de la pérdida de tu perro, asi como,
encontrar el duefio de un perro perdido.

Para comenzar a usar este servicio, se debe haber
escaneado primero la trufa de tu mascota. Por
ello, la primera vez que acceda a esta seccién el
usuario se le explicard como es el funcionamiento
del escaner para que lo realice.

Cuando pierdes a tu perro, Snouts notifica a
todos los usuarios de tu zona.

Cuando encuentras un perro, Snouts mediante
un escaner unido a inteligencia artificial busca en
su base de datos la trufa del perro encontrado. Si
este perro es miembros de Snouts localizara a su
duefio. Esto envia una notificacién al telefono del
duefio, asi como muestra un contacto al usuario
que encontré el perro.

Diseno de producto digital
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DARK MODE

El producto esta planteado en dos versiones,
de forma que desde los ajustes el usuario

pueda decidir que modo de visualizacién es su
preferido. Esto mejora la experiencia de usuario,
al ofrecer formas de personalizacidn.

Para ello |la paleta de color cambia ligeramente
en algunos tonos secundarios, en cambio los
colores principales se mantienen, de esta forma
Snouts no pierde su identidad y reconocimiento

visual.
Figura 204 Figura 205
Prototipo dark mode de Snouts. Prototipo dark mode de Snouts.
Figura 206 Figura 207 Figura 208 Figura 209
Prototipo dark mode de Snouts. Prototipo dark mode de Snouts. Prototipo dark mode de Snouts. Prototipo dark mode de Snouts.

Trabajo fin de grado. UFV
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6.1 Verificacion dela
hipoétesis.

El objetivo principal de este proyecto buscaba
responder si existia la posibilidad de crear una
aplicacién mévil que es capaz de agregar valor a
la vida de los duefios de perros. Para ello surgian
varias preguntas, tanto tedricas como practicas.

Tras la investigacién, y busqueda de respuestas
se puede concluir que el mercado actual de

las mascotas se encuentra en pleno desarrollo
y crecimiento. Por lo tanto, no se trata de

un mercado maduro y saturado sino que

tiene huecos que posibilitan su explotacién

y evolucidn. Este descubrimiento permite el
desarrollo del producto.

El siguiente factor que ha sido necesario para el
éxito del proyecto era conocer las necesidades
reales de los usuarios, para asi, poder agregarles
un valor significativo que esté centrado en las
personas. Se averigua que los problemas de la
gente con perro no son sélo hipotéticos, sino
que son reales. Se busca conocer cual es la raiz
y el origen de los problemas descritos para

asi darles una solucién coherente y funcional.

La raiz de dichos problemas ha resultado

ser la desinformacion, como causa de una
sobreinformacién. Son muchos los lugares y
métodos para aprender sobre los perros, tantos
que es dificil discernir lo que es realmente
correcto o no. Por ello Snouts ofrece los servicios
mas demandados por las personas, aquellos
servicios que los usuarios consideran relevantes
para su vida, mejorandola de esta forma.

Asi se puede concluir que el objetivo del
proyecto se ha alcanzado con éxito al afiadir
valor a la vida de los duefios de perros mediante
Snouts.

6.2 Aportaciones respecto al
marco teodrico.

Desde un punto de vista tedrico se han
respondido preguntas en torno a la relacién
humano perro, las cudles han concluido con la
importancia que estos animales tienen en la vida
de las personas.

Durante esta etapa de aprendizaje ha sido
importante conocer los cambios en las relaciones
humanas a causa de la tecnologia, viendo la
evolucidn de ésta hasta el punto actual, que
cdmo se ha aprendido en este proyecto son
ahora condicionadas mediante la interaccidn a
través de internet y los dispositivos.

Cdémo se ha mencionado ha sido necesario

un conocimiento tedrico acerca del mercado
actual de las mascotas y una investigacion de las
competencias para encontrar un hueco dénde un
nuevo producto pueda ser fructifero y necesario.
Gracias a ello, se conoce que una aplicacién con
mas de cinco servicios diferentes tendria éxito en
el mercado.

Para un correcto desarrollo se ha investigado los
distintos tipos de usuario desde un punto de vista
socioldgico, psicoldgico y conductual, gracias a
investigaciones generacionales.

6.3 Aprendizaje adquirido

Durante el desarrollo del proyecto se han ido
descubriendo factores que han cambiado el
curso de su evolucion.

El proyecto en un primer lugar estaba pensado
para albergar todos los servicios en torno al
mundo de las mascotas, pero por motivos de
usabilidad y aceptacion en una primera fase del
producto tuvo que reducirse a los cinco servicios

Diseno de producto digital
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mas demandados, aquellos realmente necesarios.
Ademas, se debia de tener en cuenta la demanda
real, por ejemplo, el rechazo de muchos usuarios
a un servicio de emparejamiento de mascotas
supuso su eliminacién directa.

Posteriormente se descubre una mayor
competencia de la esperada, esto no quiere
decir que el mercado esté saturado, simplemente
planted un mayor reto encontrar un valor
diferencial para el producto.

Al realizar las encuestas aparecen varios puntos
que iban a implicar cambios en el planteamiento
inicial. Las sugerencias de necesidades de los
encuestados eran numerosas, esto plantea una
dificultad en el proceso de disefo, puesto que
cubrir todas ellas complica la comprension y
usabilidad del producto, que no se debe olvidar
eran factores clave dentro de los objetivos del
proyecto.

Un elemento que ayudd a enfocar el proyecto
fue ajustar el problema real, definirlo bien. No se
trataba de una falta de estos servicios, sino que
la falta de conexién entre ellos y entre las fuentes
de informacidn resultaban confusos.

En cuanto al desarrollo del target potencial se
debia hacer un nuevo ajuste pues planteando un
Unico tipo de usuario se dejaban fuera muchas
personas potenciales. Por ello se adoptaron dos
tipos de usuario. Los usuarios y los clientes, los
cuales permiten realizar una descripcién mas
precisa de los user personas.

La identidad de Snouts ha ido sufriendo cambios
y evolucionando, segun se evitaba caer en un
tono visual muy infantil. Para huir de ello se ha
acercado a la modernidad con colores mas vivos,
de esta forma se trata de un producto serio,
profesional pero a su vez cercano.

Acerca del disefio de la interfaz tuvo que ser
simplificado frente a unas primeras ideas, pues se
debia tener en cuenta que no todos los usuarios
estan familiarizados con las tecnologias, por ello
las funciones gestuales asi cdmo las interacciones
debian ser de lo mas intuitivas, se podria decir,

6.3. Aprendizaje
adquirido

6.4. Adaptabilidad
y plan de futuro

incluso clasicas.

Las mejoras propias de un proceso de disefio
digital se plantean en un desarrollo futuro, pues
para su realizacidn es necesario el testeo real
de la aplicacion. No puede ser ajustada si antes
no ha sido probada. Es decir, no ha sido posible
aplicar ningun aprendizaje de respuesta de los
usuarios en este proyecto.

6.4 Adaptabilidad y plan de
futuro.

95

Snouts tiene margen para adaptarse a otros i
dispositivos como puede ser el PC. Este

proyecto se centra en el movil pues cdmo se ha
investigado es el dispositivo que mejor encaja en
su propuesta, ahora bien, las funciones de reserva
o la planificacién de viajes pueden presentar una
gran usabilidad en formato desktop. Ademés, el
uso de dispositivos wereables es cada vez mayor,
y se puede aprovechar como ventaja haber
desarrollado una app para poder conectarlo con
uno de estos dispositivos, para funciones como
por ejemplo la navegacién o poder desarrollar

en un futuro otras funciones como registro de los
paseos dados con tu mascota.

Snouts es un servicio que tiene un amplio
recorrido en su futuro desarrollo. Una vez el
producto haya sido aceptado en el mercado por
los usuarios este puede desarrollarse incluyendo
nuevas funciones y servicios. No sélo existen
aquellos servicios desarrollados en este proyecto
sino muchos otros, por ejemplo, educadores
caninos, tienda de productos o una comunidad a
modo de red social.

Debido al andlisis que hay detras del disefio de
Snouts cdémo producto digital se puede concluir
que puede ser un servicio préspero, que esta
centrado en las persona y que afade valor a la
vida de sus usuvarios.

Trabajo fin de grado. UFV
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8.1 Resultados de las encuestas

Se ha realizado una encuesta a través de la plataforma "Google Forms". La encuesta ha estado abierta 7
dias, desde el dia 15 de Noviembre hasta el dia 21 de noviembre y se han obtenido 106 respuestas.

1. ;Tienes o has tenido perros? 2. ;Cudl es tu género?

106

3. ;Cuél es tu edad? 4. ;Cuantos perros tienes?
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5. t,;Eres el principal responsable de 6.Del1al10 é,CU.é.l esla prioridad que

ellos? O lo es otro miembro de tu le das a tu mascota?

unidad familiar

107

7. sCuantas horas diarias dedicas a 8. ;Haces uso de alguna aplicacion
tu mascota? o web que te ayude con el cuidado e
informacién de tu perro?
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9.En caso de haber respondido Si en la pregunta anterior indica cuéles.

« Dogo e EnIG: El Nahual, Biovet, the pipper's project,
atuk, enclavedecan, aromatic for animals
e  Educacion canina amable
« instagram cuentas educativas
e  Tractive GPS
« Google en general
« TiendaAnimal. Foros
. Instagram
. Internet
« sigo cuentas de IG sobre alimentacién y

o Tractive, alfred y barfastic. Web naturzoo educacién
« Tractive (gps) e Hablaconellos
108
e Soycachorro, viajarconmascotas e Grupo facebook nutricidn canina
e miveterinario.es o Todas las redes, grupos ....

10. Si no haces uso de estos servicios, indica los motivos

«  Generalmente me informo por
mi cuenta

« Conozco veterinarios que me
ayudan con mis dudas

«  Soy estudiante de veterinaria
y consulto personalmente al
médico con cualquier duda

e Sdlo para hacer compras online

¢ Nolo he pensado
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11. Ordena por importancia los siguientes servicios. Siendo el 1 el servicio mas
importante. Debes asignar cada numero solo a un servicio, no puede haber
dos numeros 1.

109

Veterinario (Pedir cita, consultar vacunaciones, Emparejamiento de perros
datos clinicos...)

Mapa y lugares Pet friendly Viajes (Dénde dejar a tu perro cuando viajas,
documentacién necesaria para viajar...)
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Amigos de los perros (Comunidad que te permite Servicios de localizacién y pérdida de tu perro.
crear vinculos con gente con los mismos intereses,
foros de tips y ayudas de otros duefios)

110

Adiestramiento (Contactar con entrenadores, Cuidados para tu mascota.
cursos de entrenamiento)

BUsqueda de paseadores y guarderias
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12. ;Harias uso de una aplicacién que  13. ;Con qué frecuencia utilizarias
reuna los servicios anteriores? este nuevo producto?

1M

14. Si dispusieras de un servicio de veterinario. Siendo el 1 el servicio mas
importante. Debes asignar cada numero solo a un servicio, no puede haber dos
numeros l.el menos.

Pedir cita Tener un calendario de vacunacién y alertas de

vacunacion
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Disponer de todos los datos clinicos de tu mascota Conocer servicios del centro

112

Tener informacidn sobre los médicos Disponer de un servicio de emergencia.

Disponer de consultas rdpidas online.

Disefno de producto digital



05 06 07 08 09 snouts

Andlisis Conclusiones Bibliografia y Anexos Figuras

de resultados webgrafia

15. 4 Si dispusieras de un servicio de emparejamiento de perros de que
servicios te gustaria disponer?

Datos clinicos

Foto del perro, nombre, raza e historial
veterinario

No lo usaria

Hay que fomentar la adopcién en vez de
buscar emparejamientos.

Saber si estdn o no vacunados
Fotos

Un servicio algo “individual" segin la raza 'y
razas a fines con la de mi perro

Datos/fotos /caracter/ pedigree perro.
Informacién duefios/ datos contacto

Lo haria con el veterinario g llevara a mi perro
6 un criador de la raza de mi perro

Cercania

Contacto entre personas interesadas y ayuda
a la inseminacién

ninguno, no es necesario la cruza
Esterilizamos nuestros perros.

Ninguno. Castracién.

Elegir el macho acorde al pedigree

Soy de la opinidn de que el emparejamiento
de perros deberia estar exclusivamente

en manos de criadores profesionales
registrados.

Buscar novia a mi perro

De ninguno, la cria ademas de ser ilegal
entre particulares, requiere de muchisimos
conocimiento que no tienen. Te desaconsejo
totalmente poner esta opcidn, aln hace
poco milanuncios fue sancionado con
250.000€ por publicar anuncios de venta de
cachorros.

No es el caso. Estan castrados

No me gustaria ese servicio

No me gusta esta opcidn

No me preocupa

Me parece una aberracién emparejar perros
para criar. Las perreras estan llenas de perros

Localizar por raza y cercania, contactar con
duerios..

No me parece correcto
Esto qué es? para cria? CERO

No es una prioridad

No me interesa

No me interesaria para nada. Hay que
esterilizar.
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16. Si dispusieras de un servicio de mapa y lugares pet friendly. Siendo el 1 el
servicio mas importante. Debes asignar cada numero solo a un servicio, no
puede haber dos numeros 1.

114

Parques que admiten mascotas Playas y embalses

Restaurantes Tiendas
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Museos / Ocio Supermercado
115
Rutas de paseo Puntuacién de los sitios por otros duefios

17. ;Hay alguna otra necesidad que te pueda cubrir una seccién Pet friendly en
una aplicacién?

«  Aviso de zonas donde estidn poniendo « Datos de las clinicas, si hay disponibilidad,
veneno si es 24 hrs, si existe horario especial (es
decir, que este se actualice constantemente
o Alimentacion de las mascotas para evitar contratiempos que no son

convenientes en emergencias)
«  Estan cubiertas en las opciones anteriores
« Hoteles/pensiones que admiten perros?
e Hoteles/Airbnb/alquiler pisos/ Horarios Pet
friendly/expo o concursos o Peluqueria
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e Requisitos de cada sitio e Consultas o dudas con expertos que
asosoren
e Ubicacion de papeleras con bolsa
e Parques caninos vallados
« Hoteles y alojamientos
. ALOJAMIENTOS
e Colegios caninos
« Parques de socializacion de perros
e Viajes Alerta de perro extraviado
e Localizacion pipican cerrados, cafeterias
e Transportes pet friendly, peluquerias, lavanderia esprcial
animales, tiendas....
« Alergias perrunas, se sabe poco
« Comiday accesorios para perros. Peluqueria
«  Educacién canina en poaitivo, veterinarios
integrativos, veterinario acupuntor,
osteopata,

116

18. Si dispusieras de un servicio de viajes. Ordena los servicios por orden de
prioridad siendo el 1 el servicio mas importante. Debes asignar cada nimero
solo a un servicio, no puede haber dos numeros 1.

Intercambio de hogar en vacaciones ( otro usuario Hoteles de perros
cuidard de tu perro durante las vacaciones a cambio
de que tU cuides del suyo en sus vacaciones)

Disefno de producto digital
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Seguros de viaje Documentacién de viaje

Tips para viajar con tu perro

19;Hay alguna otra necesidad que te pueda cubrir una seccién Viajes en una
aplicacion?

e Veterinarios en la zona perro.

«  Transportes pet friendly « Donde parar durante el viaje g acepten a la

mascota si quieres entrar a comer.
«  Sitios donde parar

e Servicio de cuidado en tu domicilio (visitas).

e Valoracion por otros usuarios que ya lo hayan
probado de las anteriores opciones e Casa rurales (no sé si esta contenido en
hoteles).
¢ Intercambio pero donde pueda ir con mi

Trabajo fin de grado. UFV
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e Sitios amigos de los perros e  Casas rurales, campings

«  Que riegos tendria mi mascota en el lugar al e Urgencias
que voy a viajar.
« Informacion de medios de transporte y

« Tips para los diferentes medios de restricciones (peso, cabina...)
transporte. Avidn, barco, tren, autobuses,
metro, etc. « Informacién sobre llevar perros segin qué

compafia aérea
«  Hoteles con perros
o Transporte publico que acepte mascotas.
« Normativa para viajar con perro en segun que
transporte. «  Clinicas veterinarias en lugares de destino.

« Lugares de interés que visitar con tu perro « Informacién sobre el uso del transporte
publico: permitido o no, precio, bozal...
« informacion sobre si pueden viajar con
118 nosotros en vuelos, trenes...

20. Si dispusieras de un servicio de Comunidad de perros. Ordena los
servicios por orden de prioridad Siendo el 1 el servicio mas importante. Debes
asignar cada numero solo a un servicio, no puede haber dos nimeros 1.

Comunidades de perros Conectar con gente con intereses similares y perros
de carécter similar

Disefno de producto digital
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Foros de tips

21. ;jHay alguna otra necesidad que te pueda cubrir una seccién de Comunidad
en una aplicacién?

Horas a las que es mejor pasear.

Foros de alimentacion para perros: qué
pienso es mejor o qué alimentos pueden
tomar o no.

Esas serias las principales.
Rutas de paseo

Un foro de chat entre duefios de perro, que
vivan cerca unos de otros.

Foro para animales encontrados o perdidos y
de avisos por si se ve veneno en la calle o en
las zonas de recreo donde los perros puedan
intoxicarse.

Exposiciones/concursos/ precios- ofertas
especiales a la comunida.

No, no me interesa mucho esa seccion.

No lo sé aun, el perrito acaba de llegar a casa
Avisos de peligros.

Consejos

Avisos de envenenamiento

Todas estarian ya cubiertas para mi.

Consultar todas las dudas sobre la evolucién
o enfermedades que pueda tener mi perro

Trabajo fin de grado. UFV
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22. Ademas de la busqueda de un entrenador o cursos de entrenamiento
;Tienes alguna otra necesidad o inquietud acerca del entrenamiento de tu
perro? Indica cual.

120

Tarifas y opiniones de antiguos clientes.
Consultas online con adiestrador.

Si adoptas un perro adulto, como cambiarle
la conducta si resulta ser algo agresivo

Alimentacién saludable.

Saber cudnto tiempo necesitaria en cada
sesién para organizarme.

Psicélogo.

Quizas info a cerca de su conducta no verbal
cotidiana.

Informacién en forma de tips rapidos y
accesibles.

Libros de entrenamiento/ tips.

Si el entrenador o curso es bueno o no.
Creo que existen personas que no requieren
de un curso o entrenador, asi que tips
especificos estaria increible (no todo el curso
en la app)..

Videotutoriales de duracidn corta con
algunos tips para los problemas mas
comunes.

Temas de dieta o comida.

Socializacion.

Videos tutoriales.

Soy educadora canina y me gustaria tanto

si fuera para byscar educador, como para
publicitarme yo, que tuvieramos que
concretar bajo que metodologias trabajamos
y herramientas que utilizamos..

No necesito entrenador.

Curso sobre enfermedades.

Me gustaria quitarle los miedos.

Mi perro es ciego y me gustaria que me
aconsejasen como educarlo. como

La palabra entrenamiento comporta

castigo y perdida del vinculo de confianza.
Educacion canina en positivo o natural es
mas adecuada.

Cursos de agility

Reactividad

Evolucidn de su comportamiento (empieza a
sentirse atacado en algunas circunstancias y

muerde).

Precios, guién de entrenamiento y si
podemos asistir a éste.

LUGARES CERCANOS A MI VIVIENDA CON
ACCESO A ENTRENAMIENTO

Puntuacion de los etologos.
Cursos especializados para perros miedosos.
Informacién sobre conducta

Agility, propiocepcion, fisio......

Diseno de producto digital



05 06

Andlisi .
alisis Conclusiones
de resultados

23. Harias uso de los siguientes
Servicios

snouts

07 08 09
Bibliografia y Anexos Figuras
webgrafia
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24. ;Pagarias por una plataforma
con estos servicios?

121

25. ;Cuanto estarias dispuesto a pagar por ella? Medido en Euros.

Trabajo fin de grado. UFV
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-

GoodPaws

« Disefo: 8

« Usabilidad: 10

« NUmero de servicios: 1

« Entrenamiento

« Ofrece cursos de entrenamiento
basados en niveles y objetivos a
conseguir. Permite afnadir el perfil de
varios perros. Cuenta con una tienda

122 de productos caninos.

« NUmero de dispositivos: 1

e Precio: Mensualidad 10,99€/mes

e
PetMire

. Disefio: 3

. Usabilidad: 5

. NUmero de servicios: 4

. Mapa PetFriendly, RRSS,
Localizacién, Adopcidn.

. Cuenta con un listado de locales
pet Friendly ( Restringido a USA). Un
apartado muestra noticias acerca
de perros perdidos. Se muestran
perros en adopcidn con posibilidad
de contacto mediante un chat. Y
permite entablar conversacién con
duefios de perros cercanos a ti.

. NUmero de dispositivos: 1

. Precio: Gratuito

Disefno de producto digital
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8.2. Analisis de
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-

o

SrPerro

Disefio:7

Usabilidad: 8

NUmero de servicios: 3
MapaPetTriendly , Tips

NUmero de dispositivos: 2 - Versidn
web dispone de + servicios.
Proporciona un mapa con lugares
petFriendly, junto con una

ficha descriptiva del lugar, con
comentarios y valoraciones de otros
usuarios. Afiade una seccién de
ofertas que hace promociones de
productos y servicios del sector.

La version web afiade informacién
acerca de viajes y cuidados. Junto
con un lugar de aviso de perdida de
perros.

Precio: Gratuito

-

PetLov

Diseno: 6

Usabilidad: 0 . Promete ser una
atractiva app de emparejase,
pero se cierra inesperadamente
NUmero de servicios: 2

Citas y RRSS

NUmero de dispositivos: 1
Precio: Gratuita

Trabajo fin de grado. UFV
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N\

iNetPet

Disefio: 7

Usabilidad: 4. La interfaz es
intuitiva, pero los servicios son
incompletos, por ejemplo, se
puede ver el historial clinico,
pero no afadir informacién, por
lo que no es funcional. Promete
unos servicios que no cumple.
NUmero de servicios: 2
Veterinario y Localizacion
Ofrece un servicio de mapa
para localizar veterinarios.
Ademas puedes guardar un
registro de los datos clinicos
de tu mascota. Cuanta con una
galeria de imagenes

NUmero de dispositivos: 1

Precio: Gratuito

-

Dogtime Community

Diseno: 7

Usabilidad: 8

NUmero de servicios: 1
Comunidad

El objetivo de Doogtime es
conectar gente a través de sus
mascotas, se trata de una red
social para conocer que perros
hay en tu zona y poder mantener
conversaciones con los duefios.
NUmero de dispositivos: 1

Precio: Gratuita

Disefno de producto digital
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-

MyPetShare

N\

Disefno: 4

Usabilidad: 2. Promete unos
servicios no dados, la app no es
funcional. Ademas, no carga bien
los resultados.

Ndmero de servicios: 2

RRSS y Mapa de servicios

Esta app es principalmente

una red social para compartir
imagenes con otros, también
cuenta con un mapa para
encontrar servicios para animales,
pero no funciona correctamente.
NUmero de dispositivos: 1.
Precio: Gratuito

125

-

Tractive GPS

Disefio: 8

Usabilidad: 8.

Ndmero de servicios: 1.
Localizacién.

Se trata de un completo sistema
de localizacién que permite
saber donde esta tu mascota en
todo momento. Ademas, tiene
funciones como marcar areas
seguras, que enviaran un aviso si
tu perro sale de ellas.

NUmero de dispositivos: 1
Precio: Dispositivo de
localizacién + mensualidad por el
servicio app.

Trabajo fin de grado. UFV
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-

Social Animals

« Disefo: 2

e Usabilidad: 6

« NUmero de servicios: 2

*« RRSSy Adopcidén

«  Ofrece un servicio de
publicacion de imagenes
a modo de comunidad.
Ademds cuenta con una
secciéon de busqueda de
protectoras, para la adopcién
de una mascota

126 e NUmero de dispositivos: 2

e Precio: Gratuito

Dogo

. Disefio: 8

. Usabilidad: 9

. NUmero de servicios: 4

. Comunidad, Entrenamiento,Tips,
Veterinario

. Ofrece un servicio de
entrenamiento de perros. A
través de actividades y exdmenes
evaluados por expertos. Se
puede ir subiendo de nivel y asi
acceder a mas trucos. Ademas
cuenta con una consulta online,
videos acerca del cuidado y una
seccién de comunidad.

. NUmero de dispositivos: 1

. Precio: Mensualidad 3,99 €

Disefno de producto digital




05

Andlisis

06

Conclusiones

de resultados

07 08

Bibliografia y Anexos
webgrafia

09

Figuras

snouts

8.2. Analisis de

competencias

-

PatiPets

Disefio: 4

Usabilidad: 6, la aplicacién es
intuitiva, pero presenta errores, el
mapa por ejemplo, no funciona,
siendo una parte fundamental de
su servicio.

NUmero de servicios: 1

Mapa PetFriendly

Se trata de un mapa que
muestra diferentes servicios para
animales, como peluquerias,
tiendas, adiestradores. Se

debe comentar, que el filtro no
funciona.

NUmero de dispositivos: 1

Precio: Gratuito

Trabajo fin de grado. UFV
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Figura 1: Gréafico de competencia en base al
numero de servicios.

Figura 2: Grafico de competencia en base al nivel
del disefio visual

Figura 3: Grafico de competencia en base al
ndmero de dispositivos en los que se encuentra
disponible.

Figura 4:Gréfico de competencia en base a su
usabilidad.

Figura 5: Gréfico de competencia, relacién entre
el nUmero de servicios y su disefio.

Figura 6: Lienzo de propuesta de valor Snouts.

Figura 7: Imagen de referencia visual. De
Adalahreza https://dribbble.com/shots/15089012-
-Apps-Planning-Concept

Figura 8: Imagen de referencia de usabilidad.
Mapa de aplicacién de Google Maps

Figura 9: Imagen de referencia de usabilidad.
Navegacién de la aplicacién Google Maps

Figura 10: Imagen de referencia de usabilidad.
Navegacién de la aplicacién Waze.

Figura 11: Imagen de referencia de usabilidad.
Informacién de alojamiento aplicacién Airbnb.

Figura 12: Imagen de referencia de usabilidad.
Home aplicacién Netflix

Figura 13: Imagen de referencia de usabilidad.
Home aplicacién Amazon Music.

Figura 14: Imagen de referencia de usabilidad.
Home aplicacidén Sanitas.

Figura 15: Mapa de empatia. Usuarios principales.

Figura 16: User personas de los usuarios
principales.

Figura 17: User personas de los usuarios
principales.

Figura 18 User personas de los usuarios
secundarios.

Figura 19: User personas de los usuarios
secundarios.

Figura 20 User personas de los usuarios
secundarios.

Figura 21: User personas de los usuarios
secundarios.

Figura 22: Logomarca Snouts en positivo.

Figura 23: Logomarca Snouts en negativo. Versidn
Principal.

Figura 24: Logomarca Snouts. Area de respeto

Figura 25: Logomarca Snouts. Construccion de la
marca.

Figura 26: Logomarca Snouts. Reduccién de la
logomarca.

Figura 27: Colores corporativos
Figura 28: Snouts. Mascota corporativa.

Figura 29: Elementos gréficos de apoyo a la
marca.

Figura 30: Arbol de arquitectura aplicacién
Snouts.

Figura 31: Wireframe Snouts: inicio y carga de la
aplicacién
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Figura 32: Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de veterinario

Figura 33: Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcion servicio de mapa PetFriendly

Figura 34: Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcion servicio de consejos y cuidados.

Figura 35: Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de localizacidn simultanea.

Figura 36: Wireframe Snouts: onboarding.
Descripcién servicio de viajes.

Figura 37: Wireframe Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta profesional. Paso 1.

Figura 38: Wireframe Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta profesional.Paso 2.

Figura 39: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracién de una cuenta profesional. Paso 1.

Figura 40: Wireframe Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta profesional. Seleccionar
categoria del negocio.

Figura 41: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracion de una cuenta profesional.
Seleccionar horario de apertura

Figura 42: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracién de una cuenta profesional. Paso 1.

Figura 43: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracion de una cuenta profesional. Perfil de
un negocio.

Figura 44: Wireframe Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta personal.Paso 1.

Figura 45: Wireframe Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta personal.Paso 2.
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Figura 46: Wireframe Snouts: Home.

Figura 47: Wireframe Snouts: Formulario de
configuraciéon de un perfil personal. Paso 4.

Figura 48: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracion de un perfil personal. Paso 3.

Figura 49: Wireframe Snouts: Formulario de
configuracién de un perfil personal. Paso 2.

Figura 50: Wireframe Snouts: Formulario de
configuraciéon de un perfil personal. Paso 1.

Figura 51: Wireframe Snouts: Llamada a
emergencias.

Figura 52: Wireframe Snouts: Home.

Figura 53: Wireframe Snouts: Consulta telematica.
Figura 54: Wireframe Snouts: Sitios favoritos.
Figura 55: Wireframe Snouts: perfil personal.

Figura 56: Wireframe Snouts: calendario de
eventos.

Figura 57: Wireframe Snouts: resumen de
reservas,citas, y eventos programados.

Figura 58: Wireframe Snouts: solicitar un cita.

Figura 59: Wireframe Snouts: menu principal del
veterinario.

Figura 60:Wireframe Snouts: informes clinicos.

Figura 61:Wireframe Snouts: MenU para afiadir un
informe clinico al historial.

Figura 62: Wireframe Snouts: Cambiar centro
veterinario habitual.
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Figura 63: Wireframe Snouts: cambiar centro
veterinario habitual sobre mapa.

Figura 64: Wireframe Snouts: Sugerencias de
dispositivos de localizacidn.

Figura 65 : Wireframe Snouts: Configuracion del
dispositivo de localizacién. Paso 1.

Figura 66: Wireframe Snouts: Configuracién
dispositivo de localizacién. Paso 2. Seleccidn del
dispositivo.

Figura 67: Wireframe Snouts: Configuracion
del dispositivo de localizacién. Mensaje de
imposibilidad.

Figura 68: Wireframe Snouts: MenU para afiadir
una zona de seguridad.

Figura 69:Wireframe Snouts: MenU para definir
una zona de seguridad.

Figura 70: Wireframe Snouts: Mapa de localizacion
simultanea.

Figura 71:Wireframe Snouts: menu principal viajes.

Figura 72: Wireframe Snouts: configuracion de
nuevo destino. Paso 1.

Figura 73: Wireframe Snouts: configuracién de
nuevo destino. Paso 2.

Figura 74: Wireframe Snouts: menu destinos
guardados.

Figura 75: Wireframe Snouts: ficha de informacién
sobre consejos y lugares.

Figura 76: Wireframe Snouts: ficha de informacion
sobre el destino.

Figura 77: Wireframe Snouts: descarga de la

documentacidn necesaria.

Figura 78: Wireframe Snouts: menU principal del
mapa pet friendly, con rutas.

Figura 79: Wireframe Snouts: filtro del mapa
petfriendly.

Figura 80: Wireframe Snouts: menu principal del
mapa pet friendly, con un sitio seleccionado.

Figura 81: Wireframe Snouts: direcciones de
navegacion.

Figura 82: Wireframe Snouts: menu de
navegacion. Opciones de transporte.

Figura 83: Wireframe Snouts: mend afiadir sitio o
alerta de veneno.

Figura 84: Wireframe Snouts: menu afadir
direccién de la alerta de veneno.

Figura 85: Wireframe Snouts: Ficha de lugar.

Figura 86: Wireframe Snouts: Ficha de lugar.
Agregar opiniones.

Figura 87: Wireframe Snouts: pantalla de reserva.

Figura 88: Wireframe Snouts: Formulario nuevo
sitio.

Figura 89: Wireframe Snouts: Formulario nuevo
sitio. Seleccionar categoria.

Figura 90: Wireframe Snouts: Formulario nuevo
sitio. Seleccionar horario.

Figura 91: Wireframe Snouts: filtro del servicio de
explora.

Figura 92: Wireframe Snouts: menu principal
explora.
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Figura 93: Wireframe Snouts: ficha del articulo
seleccionado.

Figura 94: Wireframe Snouts: Notificacion,
mensaje de pérdida enviado.

Figura 95: Wireframe Snouts: menU principal de la
pérdida de un perro.

Figura 96. Wireframe Snouts: escaner facial del
perro encontrado.

Figura 97: Wireframe Snouts: Ficha de contacto
del perro entrado e identificado.

Figura 98: Reticula utilizada en el disefio de
Snouts,

Figura 99: Ejemplo de la reticula utilizada en el
diseno de Snouts sobre la pantalla de home.

Figura 100: Ejemplo de la reticula utilizada en el
disefio de Snouts sobre la pantalla de mapa pet
friendly.

Figura 101: Ul Kit: Muestra de botones de Snouts.
Figura 102:Ul Kit: iconografia de Snouts.

Figura 103: Ul Kit: componentes de Snouts.

Figura 104: Ul Kit: uso y errores de los formularios.

Figura 105: Ul Kit: uso tipografico.

Figura 106: Prototipo de Snouts: Mockup del ico-
no de la aplicacién.

Figura 107: Prototipo de Snouts: Pantalla de la
carga inicial de la aplicacién. Muestra el logo de
Snouts.

Figura 108: Prototipo de Snouts: onboarding.
Descripcidn servicio de veterinario.

Figura 109: Prototipo de Snouts: onboarding. Des-
cripcidn servicio de localizacién simultanea.

Figura 110: Prototipo de Snouts: onboarding. Des-
cripcién servicio de mapa PetFriendly.

Figura 111: Prototipo de Snouts: onboarding. Des-
cripcion servicio de consejos y cuidados.

Figura 112: Prototipo de Snouts: onboarding. Des-
cripcién servicio de viajes.

Figura 113: Prototipo de Snouts: Formulario de
creacion de una cuenta profesional. Paso 1. Datos
de registro.

Figura 114: Prototipo de Snouts: Formulario de 185
creacion de una cuenta profesional.Paso 2. Verifi-
cacién del correo.

Figura 115: Prototipo de Snouts: Mensaje de
creacion de una cuenta profesional realizado con
éxito.

Figura 116: Prototipo de Snouts: Formulario de
configuracion de una cuenta profesional. Paso 1.

Figura 117: Prototipo de Snouts: Configuracién
de una cuenta profesional. Paso 2. Eleccién de
categoria.

Figura 118: Prototipo de Snouts: Configuracion
de una cuenta profesional. Paso 3. Eleccién de
categoria.

Figura 119: Prototipo de Snouts: Configuracion de
una cuenta profesional. Eleccién de horario.

Figura 120: Prototipo de Snouts: Configuracién de
una cuenta profesional. Componente overlay de
seleccién de horas.

Figura 121: Prototipo de Snouts: Mensaje de notifi-
cacién de perfil profesional publicado.
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Figura 122: Prototipo de Snouts: Perfil profesional
de negocio.

Figura 123: Prototipo de Snouts: Modo de edicién
del perfil profesional de negocio.

Figura 124: Prototipo de Snouts: Botones de
cambio de usuario y cerrar sesion.

Figura 125: Prototipo de Snouts: Formulario de
creacién de una cuenta personal. Paso 1. Datos de
registro.

Figura 126: Prototipo de Snouts: Formulario
de creacidn de una cuenta personal.Paso 2.
Verificacién del correo.

Figura 127: Prototipo de Snouts: Mensaje de
creacién de una cuenta personal realizado con
éxito.

Figura 128. Prototipo de Snouts: Mensaje de
notificacién del segundo paso para terminar de
configurar el perfil de un perro.

Figura 129: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 1.
Informacion basica.

Figura 130: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 2.
Informacion médica.

Figura 131: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 3.
Informacién de comportamiento.

Figura 132: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 4.
Informacion de actividades favoritas.

Figura 133: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 5.
Especificar veterinario habitual.

Figura 134: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 6.
Especificar Datos de contacto.

Figura 135: Prototipo de Snouts: Formulario
de configuracién de un perfil canino. Paso 5.
Especificar veterinario habitual desde el mapa.

Figura 136: Prototipo de Snouts: llamada a
emergencias.

Figura 137: Prototipo de Snouts: home.
Figura 138: Prototipo de Snouts: home.

Figura 139: Prototipo de Snouts: consulta
telematica.

Figura 140: Prototipo de Snouts: sitios favoritos.

Figura 141: Prototipo de Snouts: Modo de edicidn
del perfil personal.

Figura 142: Prototipo de Snouts: Botdn de cambio

de usuario y agregar nuevo usuario.

Figura 143: Prototipo de Snouts: calendario de
eventos y citas.

Figura 144: Prototipo de Snouts: resumen de
reservas,citas, y eventos programados.

Figura 145: Prototipo de Snouts: perfil.
Figura 146: Prototipo de Snouts: ajustes.

Figura 147: Prototipo de Snouts: filtro de
seleccién del servicio de explora.

Figura 148: Prototipo de Snouts: menu principal
explora. Relne, articulos, entrenamientos,
noticias y eventos.

Figura 149: Prototipo de Snouts: menU principal
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Figura 150: Prototipo de Snouts: ficha de articulo
seleccionado con contenido de video.

Figura 151: Prototipo de Snouts: Sugerencias de
dispositivos de localizacidn.

Figura 152: Prototipo de Snouts: Configuraciéon
del dispositivo de localizacién. Paso 1.

Figura 153: Prototipo de Snouts: Configuracion
del dispositivo de localizacién. Paso 2. Seleccidn
del dispositivo.

Figura 154: Prototipo de Snouts: Notificacién
dispositivo de localizacién no soportado por
Snouts.

Figura 155: Prototipo de Snouts: MenU para afadir
una zona de seguridad.

Figura 156: Prototipo de Snouts: MenU para definir
una zona de seguridad.

Figura 157: Prototipo de Snouts: Mapa de
localizacién simultanea.

Figura 158: Prototipo de Snouts: Notificacién de
que tu perro ha salido de la zona de control.

Figura 159: Prototipo de Snouts: filtro del mapa
petfriendly.

Figura 160: Prototipo de Snouts: menU principal
del mapa pet friendly, con rutas.

Figura 161: Prototipo de Snouts: mend principal
del mapa pet friendly, con rutas. Ejemplo de ruta,
con rutal.

Figura 162: Prototipo de Snouts: mend afadir sitio
o alerta de veneno.
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Figura 163: Prototipo de Snouts: formulario para
anadir sitio.

Figura 164: Prototipo de Snouts: formulario para
afadir sitio. Seleccionar categoria.

Figura 165: Prototipo de Snouts: formulario para
anadir sitio. Seleccionar horario.

Figura 166: Prototipo de Snouts: Prototipo de
Snouts: formulario para anadir sitio. Seleccionar
horario.

Figura 167: Prototipo de Snouts: menuy afiadir
direccién de la alerta de veneno.

Figura 168: Prototipo de Snouts: Notificacidn de
alerta afadida con éxito.

Figura 169: Prototipo de Snouts: Notificacién de
sitio afiadido con éxito.

Figura 170: Prototipo de Snouts: mend de
navegacion. Opciones de transporte.

Figura 171: Prototipo de Snouts: direcciones de
navegacion.

Figura 172: Prototipo de Snouts: sitio
seleccionado.

Figura 173: Prototipo de Snouts: ficha de sitio.

Figura 174: Prototipo de Snouts: Ficha de lugar.
Notificacién de comentario afiadido con éxito.

Figura 175: Prototipo de Snouts: Ficha de lugar.
Agregar comentarios.

Figura 176: Prototipo de Snouts: pantalla modelo
de reserva.

Figura 177: Prototipo de Snouts: Reserva
Notificacidn de reserva realizada con éxito.
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Figura 178: Prototipo de Snouts: Notificacién de la
préxima fecha de desparasitacién.

Figura 179: Prototipo de Snouts: formulario para
afadir un informe clinico.

Figura 180: Prototipo de Snouts: informes
clinicos.

Figura 181: Prototipo de Snouts: menU principal
del veterinario.

Figura 182: Prototipo de Snouts: menU principal
del veterinario.

Figura 183: Prototipo de Snouts: solicitar una cita.

Figura 184: Prototipo de Snouts: Cambiar centro
veterinario habitual. Ficha de un centro.

Figura 185: Prototipo de Snouts: Cambiar centro
veterinario habitual visualizacién en mapa.

Figura 186: Prototipo de Snouts: Cambiar centro
veterinario habitual. Listado de centros.

Figura 187: Prototipo de Snouts: Notificacion de
cita solicitada con éxito.

Figura 188: Prototipo de Snouts: MenU principal
viajes.

Figura 189:Prototipo de Snouts: configuracidn
nuevo destino. Paso 1.

Figura 190: Prototipo de Snouts: configuracion
nuevo destino. Paso 2.

Figura 191: Prototipo de Snouts: meny destinos
guardados.

Figura 192: Prototipo de Snouts: descarga de la
documentacidn necesaria.

Figura 193: Prototipo de Snouts: overlay
informacion acerca del documento.

Figura 194:Prototipo de Snouts: ficha de
informacidn sobre consejos y lugares.

Figura 195: Prototipo de Snouts: ficha de consejos
para el viaje.

Figura 196: Prototipo de Snouts: ficha de
informacion sobre consejos y lugares.

Figura 197: Prototipo de Snouts: ficha de
informacion sobre el destino.

Figura 198: Prototipo de Snouts: Notificacidn,
mensaje de pérdida enviado.

Figura 199: Prototipo de Snouts: menu principal
de la pérdida de un perro.

Figura 200: Prototipo de Snouts: explicacién
modo de uso del escaner facial.

Figura 201: Prototipo de Snouts: escaner facial.

Figura 202: Prototipo de Snouts: Ficha de
contacto del perro entrado e identificado.

Figura 203: Prototipo de Snouts: Notificacién de
que tu perro ha sido encontrado.

Figura 204: Prototipo dark mode de Snouts.
Figura 205: Prototipo dark mode de Snouts.
Figura 206:Prototipo dark mode de Snouts.
Figura 207: Prototipo dark mode de Snouts.
Figura 208: Prototipo dark mode de Snouts.

Figura 209: Prototipo dark mode de Snouts.
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