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RESUMEN

El presente trabajo pretende exponer la investigacion y el proceso de desarrollo de un
nuevo modelo de negocio que plantee una oferta de valor atractiva e innovadora para las
necesidades del mundo de hoy. Constantemente la sociedad va evolucionando y sus
necesidades y problematicas cambian a medida que transcurre el tiempo, es por ello que
para suplir estos nuevos requerimientos se debe establecer un proceso claro de
investigacion, que asegure la adecuada estructuracion de un proyecto efectivo e
innovador. El presente trabajo pretende mostrar como ese método riguroso de
investigacion es aplicado, teniendo como objetivo la generacion de un modelo de negocio

viable, convincente y atractivo para potenciales inversionistas.
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INTRODUCCION

En un mundo globalizado como el de ahora, observamos que las personas en el
dia no tienen tiempo para dedicarle a sus mascotas y es evidente que estas dejaron de
ser animales de compaifiia, para convertirse en miembros de las familias. Esto da lugar
a nuevos modelos de negocio con propuestas de valor atractivas que puedan convencer
ese mercado en crecimiento, un ejemplo de esto es la compafiia que queremos crear y
en la cual esta pensado el presente trabajo.

Con base en la informacion recolectada, podemos evidenciar que tener una
mascota en el hogar en promedio estd demandando de 1 a 2 horas diarias de paseo. En
un mundo globalizado donde el tiempo hoy en dia es mas valioso que el dinero, la falta
de tiempo por parte de los duefios de las mascotas se ha convertido en un dolor de
cabeza, y posiblemente en un problema de ambito social ya que podria desembocar en
el abandono de las mismas.

Respondiendo atentamente a esta necesidad, hemos decidido desarrollar una
aplicacidbn movil que supla y responda con las responsabilidades de los propietarios.
Canni, es una innovadora opcion para que las personas puedan encontrar un paseador
de perros idéneo, responsable y educado; que se haga cargo del bienestar y la salud de
su mascota. Ofreciendo paseos cortos y largos, llenos de actividades idoneas para cada
raza; ademas, obtener productos para mascotas en linea y realizar el pago directamente
en la aplicacion.

Segun la revista dinero “Fenalco encontré que mas de la tercera parte de los
hogares colombianos ha optado por incluir en sus nucleos familiares a una mascota, lo
gue indica que aproximadamente 1 de cada 3 familias poseen alguna, sea un perro, gato,
aves o peces” (1), lo que significa que el segmento de mercado enfocado a las mascotas
se encuentra en constante desarrollo, aumentando los espacios para la compra y venta
de estos productos; ya sea de forma electronica o tiendas especializadas.

Pero el incremento de este mercado no solamente se ve reflejado en la compra o

adquisiciéon de productos para mascotas, ya que también aumenta el tiempo y la
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dedicacion que se debe invertir en cada una de ellas. Hablando especificamente de los
perros, principalmente los cachorros y los perros jovenes acumulan una gran cantidad
de energia que necesitan quemar durante el dia, el no hacerlo puede provocar que se
comporte de manera inapropiada y haga acciones como destrozar muebles, ropa o
zapatos; ademas de crear ansiedad y estreés.

Segun el portal de salud (2) Un Como, para preservar el bienestar de la mascota
es necesario un paseo que dure entre 30 y 60 minutos dependiendo de la raza y la edad
del perro:
< Cachorros: 2 paseos al dia de 20 minutos cada uno, pasada la época de
cachorro, lo recomendable es sacarlo a pasear 4 veces al dia.

* Total paseos: 2/4 Total tiempo: 40 / 80 minutos

< Perros de trabajo (labradores, pastores alemanes o golden retriever): 2 paseos
de 1 hora cada uno al dia por lugares espaciosos.

* Total paseos: 2 Total tiempo: 120 minutos
< Perros de caza (beagles, galgos o podencos): 2 paseos de intenso ejercicio de 1
hora y otros 2 més tranquilos.

* Total paseos: 4 Total tiempo: 240 minutos
< Razas pequeiias (yorkshire, bulldog francés o chihuahua): 2 paseos de 30
minutos con ejercicio incluido y otros 2 mas tranquilos.

* Total paseos: 4 Total tiempo: 120 minutos



CAPITULO |

1.1 Planteamiento del Problema

El mercado de las mascotas es un mercado emergente que ha tomado mucha fuerza,
hay

diversidad de productos y servicios, pero como todo mercado nuevo todavia mucho
campo de accion por desarrollar y es donde una plataforma tecnolégica que ofrece
servicios y productos para mascotas puede encontrar un nicho interesante para
satisfacer necesidades, pero ¢Qué factibilidad tiene una economia colaborativa para

mascotas en Bogota?

1.2 Justificacién

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General
1.3.2 Objetivos Especificos:
. Objetivo 1: Ofrecer una opcion diferente, comoda e innovadora a todos los

duefios de mascotas que no cuenta con el tiempo necesario para ejercitar
pasear o0 mimar a las mismas.

Meta 1: Tener un tiempo de respuesta a los servicios requeridos, menor a
una hora al cerrar los primeros tres meses de operacion.

. Objetivo 2: Desarrollar una aplicacion moderna con interfaz intuitiva y facil de
usar para todo tipo de usuario, donde encuentre un paseador de perros
adecuado para la raza de su mascota; buscando agilizar y optimizar el tiempo
del propietario y a su vez buscando como mejorar el bienestar de su mascota.

Meta 2: Desarrollar un producto minimo viable en menos de 4 meses.
. Objetivo 3: Ganar una parte considerable del mercado colombiano y

posicionarse en el top of mind de los consumidores.
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Meta 3: Captar el 15% del mercado colombiano en los primeros 3 afios de
la aplicacion.
. Objetivo 4: Lograr consolidar la compafiia como un negocio rentable.
Meta 4: Lograr unas ventas en Colombia que superen los 30.000 millones

de pesos en los primeros 5 afios.

1.4. HIPOTESIS DE INVESTIGACION:

La hipétesis nos indica lo que estamos buscando o intentando probar, por lo que no necesariamente tiene

gue ser verdadera; la idea es que a partir de ella probemos algo
1.5 METODOLOGIA DE INVESTIGACION:

Es el conjunto de procedimientos y técnicas que se aplican de manera ordenada y sistemética en la
realizacién de un estudio. De acuerdo con el problema planteado, es necesario delimitar y
establecer el tipo y disefio de investigacion elegido para el estudio. En el caso del Seminario de
Investigacion, los estudios planteados son de tipo descriptivo, con un disefio no experimental (no

hay manipulacion de variables), transversal (hay un solo momento de recoleccién de datos).

1.5.1 Propuesta de trabajo de campo

El trabajo de campo de este proyecto se llevara a cabo siguiendo el método
hipotético deductivo, que considera el punto de partida de nuestro trabajo en la
formulacién de una hipétesis o conjunto de hipétesis cuya validez se contrasta a lo largo
del proceso de investigacion. Una vez formuladas las hipétesis, pueden ser aceptadas o
rechazadas. Nuestras primeras ideas entorno al desarrollo de aplicaciones moviles
hibridas para ofrecer servicios y productos para mascotas, no surgen de la nada, sino de
cierta experiencia o conocimiento previo, aunque analiticamente establezcamos el inicio

del proceso de investigacion en la formulacion de hipétesis.

CAPITULO Il



2. MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES

Actualmente a nivel mundial se estan implementando y desarrollando soluciones
y aplicaciones moviles para diferentes areas que cubren temas como movilidad, ventas,
prestacion de servicios, etc. En los dltimos afios en la ciudad de Bogoté se ha dado una
nueva tendencia y es que los individuos o las familias desean tener una mascota por
muchos factores; como el que genera un estatus en la sociedad, acompafa los nifios y
brinda en algunos casos seguridad en los hogares (Enrique Zerda, 2011). De esta forma
las mascotas (perros y gatos) llegan a ser considerados un familiar mas y por lo tanto
nace un interés particular en ofrecerles un cuidado especial para que estén saludables,
bien presentados y con un bienestar que prolongue sus vidas.

Crear una economia colaborativa para mascotas, que estara soportada en una
plataforma movil hibrida que ofrece experiencias gratas para todos los amantes y duefios
de animales y suplira otra necesidad de mercado por medio de la tecnologia y favorecera

a muchas con.

2.1.2 Fandog

Es una plataforma que permite a los propietarios de perros y gatos buscar los
establecimientos mas cercanos a su punto de ubicacion, como sitios de ventas de
alimentos y panaderia hasta servicios de veterinarias las 24 horas, peluquerias y
guarderias. La herramienta cuenta con un localizador que a través de un mapa muestra
sugerencias de los sitios. También puede ingresar una direccion exacta y establecer un

rango de distancia de 10 a 500 kilémetros de busqueda. [5]

2.1.3 Petometer
Una plataforma que permite registrar todos los paseos que realizan con su

mascota, con la distancia recorrida y el tiempo. Ademas, recomienda ejercicios y nuevas
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rutas. También permite compartir los recorridos a través de Facebook. Es gratuita tanto

para iOS como para Android.[4]

2.1.4 Doggy Talky

Una plataforma que ofrece un chat que permite contactar con otros duefios de
perros interesados en compartir paseos, en adoptar o dar en adopcion. Para comenzar
a usarla es necesario crearle un perfil a la mascota, especificando cuales son los
intereses. La aplicacion se basa en la ubicacion asi que pondra en contacto con personas

que estén cerca.[4]

2.1.5 Animales sin Hogar

se trata de una herramienta que permite encontrar animales sin hogar para poder
adoptarlos. Con la aplicaciéon puedes ver si hay perros o gatos en adopcién por area
geografica, publicar la pérdida de la mascota y compartirla mediante su pagina de

Facebook y perfil de Twitter. Es gratuita tanto para sistemas iOS como Android.[4]

2.1.6 MyWak

Ofrece servicios de paseo, hospedaje y compra de servicios para mascotas.
Es una plataforma que conecta a los propietarios de mascotas con paseadores y
cuidadores certificados por la Cruz Roja Colombiana. El objetivo es ofrecer a los usuarios
la posibilidad de solicitar el cuidado de su perro,, ya sea para un paseo por una hora o

dos horas o una estadia en la casa de un cuidador por un fin de semana entero.[5]

2.2 BASES TEORICAS

2.2.1 Aplicaciones Maviles

Las aplicaciones también llamadas apps estan presentes en los teléfonos desde

hace tiempo; de hecho, ya estaban incluidos en los sistemas operativos de Nokia o
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Blackberry afios atras. Los moviles de esa época, contaban con pantallas reducidas y
muchas veces no tactiles, y son los que ahora llamamos feature phones, en
contraposicion a los smartphones, mas actuales. [6] En esencia, una aplicacién no deja
de ser un software.Para entender un poco mejor el concepto, podemos decir que las
aplicaciones son para los moéviles lo que los programas son para los ordenadores de
escritorio.[9] Actualmente encontramos aplicaciones de todo tipo, forma y color, pero en
los primeros teléfonos, estaban enfocadas en mejorar la productividad personal: se
trataba de alarmas, calendarios, calculadoras y clientes de correo. Hubo un cambio
grande con el ingreso de iPhone al mercado, ya que con él se generaron nuevos modelos
de negocio que hicieron de las aplicaciones algo rentables, tanto para desarrolladores
como para los mercados de aplicaciones, como App Store, Google Play y Windows
Phone Store.

Al mismo tiempo, también mejoraron las herramientas de las que disponian disefiadores
y programadores para desarrollar apps, facilitando la tarea de producir una aplicacion y

lanzarla al mercado, incluso por cuenta propia. [7].

2.2.2 JavaScript (Abreviado comunmente JS)

Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estAindar ECMAScript.
Se define como orientado a objetos,[9] basado en prototipos, imperativo, débilmente
tipado y dinamico.Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz de
usuario y paginas web dinamicas[10] aunque existe una forma de JavaScript del lado del
servidor(Server-side JavaScrip o SSJS). Su uso en aplicaciones externas a la web, por
ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio (mayoritariamente widgets) es
también significativo. [8]
Desde el 2012, todos los navegadores modernos soportan completamente ECMAScript
5.1, una version de javascript. Los navegadores mas antiguos soportan por lo menos
ECMAScript 3. La sexta edicion se liber6 en Julio del 2015. JavaScript se disefié con una

sintaxis similar a C, aunque adopta nombres y convenciones del lenguaje de
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programacion Java. Sin embargo, Java y JavaScript tienen semanticas y propoésitos

diferentes. [9]

2.2.3 Formato JSON

JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero para el intercambio de
datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript aunque
hoy, debido a su amplia adopcion como alternativa a XML, se considera un formato de
lenguaje independiente.Una de las supuestas ventajas de JSON sobre XML como
formato de intercambio de datos es que es mucho mas sencillo escribir un analizador
sintactico (parser) de JSON. En JavaScript, un texto JSON se puede analizar facilmente
usando la funcién eval(), lo cual ha sido fundamental para que JSON haya sido aceptado
por parte de la comunidad de desarrolladores AJAX, debido a la ubicuidad de JavaScript
en casi cualquier navegador web. [10]

En la practica, los argumentos a favor de la facilidad de desarrollo de analizadores o del
rendimiento de los mismos son poco relevantes, debido a las cuestiones de seguridad
gue plantea el uso de eval() y el auge del procesamiento nativo de XML incorporado en
los navegadores modernos. Por esa razon, JSON se emplea habitualmente en entornos
donde el tamafio del flujo de datos entre cliente y servidor es de vital importancia (de
aqui su uso por Yahoo, Google, etc, que atienden a millones de usuarios) cuando la
fuente de datos es explicitamente de fiar y donde no es importante el no disponer de
procesamiento XSLT para manipular los datos en el cliente. Si bien es frecuente ver
JSON posicionado contra XML, también es frecuente el uso de JSON y XML en la misma
aplicacién. Por ejemplo, una aplicacion de cliente que integra datos de Google Maps con

datos meteorologicos en SOAP hacen necesario soportar ambos formatos. [11]

2.2.4 HTML5 Para App moviles hibridas

Como si se tratase de una sintesis al mas puro estilo de la dialéctica hegeliana

aparece el concepto de aplicacion hibrida. Algo que tampoco es que sea totalmente
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nuevo pero si tiene que ver con una mayor madurez de las plataformas de desarrollo
nativo y del soporte mas generalizado de HTML5. Las aplicaciones hibridas consisten en
desarrollar la app en HTML5 e incrustarse en una ventana de navegador creada
nativamente para la app. Basicamente las aplicaciones hibridas parecen sacar lo mejor
de cada una de las opciones anteriores. Vamos a ver los pros y contras de cada opcion

y como el desarrollo hibrido parece dar una respuesta mas que aceptable. [14]

2.2.5 Framework

Es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido, normalmente, con
artefactos o modulos concretos de software, que puede servir de base para la
organizacion y desarrollo de software. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a

desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto. [15]

2.2.6 lonic

Es una herramienta, gratuita y open source, para el desarrollo de aplicaciones
hibridas basadas en HTML5, CSS y JS. Est4 construido con Sass y optimizado con
AngularJS. 1.- AngularJS & lonic: lonic utiliza AngularJS con el fin de crear un marco
mas adecuado para desarrollar aplicaciones ricas y robustas. lonic no sélo se ve bien,
sino que su arquitectura central es robusta y seria para el desarrollo de aplicaciones.
Trabaja perfectamente con AngularJS. 2.- Centro nativo: lonic se inspira en las SDK de
desarrollo moviles nativos mas populares, por lo que es facil de entender para cualquier
persona que ha construido una aplicacion nativa para iOS o Android. Lo interesante,
como sabeéis, es que desarrollas una vez, y compilas para varios. 3.-Bonito
disefio:Limpio, sencillo y funcional. lonic ha sido disefiado para poder trabajar con todos
los dispositivos modviles actuales. Con muchos componentes usados en maviles,
tipografia, elementos interactivos, etc. 4.-Un potente CLI: Con un s6lo comando podras

crear, construir, probar y compilar tus aplicaciones en cualquier plataforma. [15]
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2.2.7 Mascotas

El término mascota viene de la procedencia del francés mascotte y se utiliza para
nombrar al animal de compafiia, por lo tanto son animales que acompafian a los seres
humanos en su vida cotidiana sin ser utilizados para alimento humano, pero si para
beneficio personal. (Manual del canino, 2002, p. 7). Segun Bruce Fogle (1998),

“La domesticacion animal comenzo alrededor del afio 9000 a.c. inicialmente su
utilidad era de solo alimentacién pero a través del tiempo se descubrié su utilidad para la
caceria y por ende se volvié una compafia y una necesidad de crear lazos entre él y la
naturaleza para sobrevivir’.

Actualmente se tiene una mascota no solo por su compafiia sino porque en la
sociedad se adquiere un estatus y el impacto en el desarrollo emocional, cognitivo y
social de los nifios, trayendo bienestar a la familia (Enrique Zerda, 2011).

Hace unos afos tener un perro era cuestion de darle las sobras de la comida y
gue durmiera en la puerta de la casa para que la cuidara, (Carlos Sanabria, 2013) su
limpieza se hacia con jabones rudimentarios y si la mascota enfermaba se sacrificaba.
Actualmente ademas de brindarnos una compafia y un apego emocional, le debemos
un respeto y cuidado.

Por lo tanto, las expectativas de las personas y en particular para esta
investigacion la poblacion de Bogotd muestra un incremento en satisfacer unas
necesidades de cuidado y proteccién para su mascota (perros y gatos) a tal punto que
invierten grandes sumas de dinero de sus ingresos para conseguir alimentos importados,
tecnologia para el aseo, seguimiento y control de la mascota, vestimenta con tendencias,
peluquerias, accesorios y medicamentos. Mayorga, R. (2012, noviembre).

Para un grupo importante de la poblacion, 7 de cada 10 personas; el cuidado de
Su mascota es una prioridad y no una opcion. En la ciudad de Bogota existen 14 spas
para mascotas registrados ante cAmara de comercio y en la zona de suroccidente de la
ciudad (modelia, salitre, hayuelos) se encuentra sitios para la venta de accesorios,

comida y veterinarias, pero spa solo 1 para mascotas. (Fenalco, 2012.)
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Para determinar los elementos tedricos que fundamentan el proceso de

investigacion, se va delimitar en una teoria Neoclasica de la administracion.

Teoria Neoclasica de la administraciéon

También se denomina como escuela operacional o escuela del pensamiento
administrativo, ya que concibe la administracion como un proceso de aplicacion de
principios y funciones para la consecucidn de objetivos. Norberto, O. (2010). No obstante,
la escuela neoclasica estda conformada por los continuadores de los clasicos de la
administracion; existe una escuela neoclésica de administracion industrial, formada por
4 ingenieros que siguieron desarrollando métodos de Taylor, por otro lado, existe la
escuela neoclasica de direccion y administracion general, ubicada en una tarea de
continuidad de las propuestas de Fayol. Norberto, O. (2010). Fue contemporanea con
las escuelas de relaciones humanas, pero la teoria neoclasica de la administracién centra
su foco en aspectos diferentes, no en la dimension de lo informal, sino través de técnicas
complementarias o suplementarias de las llegadas por los precursores. La teoria
Neoclasica esta basada en un enfoque de analisis marginalista y el equilibrio de la oferta
y la demanda, le da gran importancia al analisis de la satisfaccion derivada del consumo,
donde su criterio econémico principal era la satisfaccién y el beneficio, los neoclasicos
consideran que le libre juego de la oferta y la demanda en el mercado establecen los
precios que permiten asignar mas eficientemente los recursos. Norberto, O. (2010). El
principal representante es Alfred Marshall (1842-1924) Britanico, una de sus principales
contribuciones a la economia se denomino la sintesis neoclasica, base de la teoria de la
economia moderna, alrededor de 1890 publico su principal obra que fue Principios de la
economia y el cual durante muchos afios fue el principal libro de texto de las facultades
del mundo. Esta teoria es de gran aplicabilidad para esta investigacion ya que nos

permite estructurar procesos que hoy son basicos para que un negocio sea factible, si se
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tomaran de forma individual solo serian funciones administrativas. Norberto, O. (2010).

Administracion fundamentos, Medellin, Colombia: Ediciones de la u.

Para una economia colaborativa para mascotas segun la teoria neoclasica es
importante, ya que utilizando estas herramientas ayuda a disminuir el riesgo que el
negocio fracase, nos permite estructurar procesos y determinar y controlar si los objetivos
propuestos se cumplirian. También la teoria Neoclasica aplicaria para temas oferta y
demanda, se hacer referencia a esto ya que esto es vigente y para ver la factibilidad de
este negocio tendremos que determinar como vamos a entrar a un mercado, los precios,

la plaza y de esta forma tomar decisiones para ser mas exitoso

2.3 METODOLOGIA

El proceso metodologico para alcanzar cada uno de los objetivos, y las diferentes
actividades que definen el procedimiento para llegar a la solucion, se realizara con una
descripcion individual de estas actividades donde se plantee a manera de plan el
desarrollo de cada uno de los objetivos, segun el diagrama mostrado en la Figura 2.
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Figura 2. Diagrama de flujo de metodologia aplicada.
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CAPITULO 111
3. ANALISIS

En este item, se deben analizar los aspectos (variables en estudio) que seran relevantes
en su propuesta, y por lo mismo seran la base de lo que proponen como solucién. Pueden

usar tablas de comparacion, ventajas, desventajas, matriz DOFA, etc)

3.1. Andlisis del mercado

l. ¢ QUIEN ES EL PROTAGONISTA?
Perfil de del cliente y localizacion:
Cliente:

* Perfil:

Para el principal desarrollo de la actividad economica, la propuesta de negocio

desarrollada por CANI, enfoca un publico objetivo con las siguientes caracteristicas:
e  Género: hombre y mujeres.
e Edad: entre 18 y 60 anos
e  Estrato socioeconémico: 3, 4,5y 6.

e Ingresos economicos: 2 SMMLV o mas.

* Localizacion:

Con base en la siguiente tabla, podremos observar el nimero de hogares clasificados
por localidad y estrato; quienes potencialmente podrian cumplir con el perfil de cliente

gue el proyecto busca:
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Localidad MNombre Estrato 3 Estrato 4 Estrato 5 Estrato & Total
1 Usaquén 424356 47 660 21 281 27799 141176
2 Chapinero 3551 19.027 5724 19.E86 45 1E8
g Fontibon** 7112 28519 977 = 36.608
10 Emgativa 179619 9920 = = 189539
11 Suba 106575 55132 39.607 4510 206.224
12 Barrios Unidos 35354 27 .8B0 2174 = 66448
13 Teusaquillo 7.863 44 985 2.798 = 55.646

[ 3sseoso|  233123] 72s81] s2185|| 743529

== Ciudad salivre, modelia, capellania

** Informacién obtenida por el estudio de poblacién, viviendas y hogares por estrato

socioecondmico desarrollado por la secretaria de planeacion en el afio 2011.
* Justificacion:

Segun el estudio de poblacion, viviendas y hogares por estrato socioeconémico
desarrollado por la secretaria de planeacion en el afio 2011 y teniendo en cuenta el perfil
de nuestro segmento de mercado, las localidades en donde encontramos potenciales y
futuros usuarios serian: Usaquén, Chapinero, Engativa, Suba, Barrios Unidos,
Teusaquillo y algunas zonas de Fontibon; donde por cantidad de hogares predomina el

estrato 3.

Teniendo en cuenta que segun el DANE (Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica), la metodologia de estratificacion se realiza con base en la informacion
predial catastral disponible y en informacion recolectada directamente por las alcaldias
(nivel de ingresos y servicios publicos), las localidades seleccionadas cumplirian con el

requisito de "Ingresos econémicos".

¢,Cudles son las necesidades que usted espera satisfacer de sus potenciales clientes /

consumidores?

En un mundo globalizado como el de ahora, observamos que las personas en el dia no

tienen tiempo para dedicarle a sus mascotas y es evidente que estos dejaron de ser
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animales de compafia, para convertirse en miembros de las familias. Por esta razén
nuestro proyecto se enfoca a crear una economia colaborativa para mascotas, que
estara soportada en una plataforma tecnoldgica, la cual tiene como principal objetivo
animar a las personas a utilizar este medio para adquirir un producto y/o servicio que
permitan contribuir con el cuidado de las mascotas. Especificamente prestaremos el
servicio de paseo y cuidado de mascotas, cuando los duefios no tengan el tiempo, ya
sea, por temas personales o de trabajo, nosotros les ayudaremos a través de una
persona que cuidara de sus mascotas, lo paseara, alimentard a solicitud inicial del duefio,
y tratard de forma amable y carifiosa. Adicional a esto facilitaremos la venta de
accesorios y alimentos para mascotas en donde, como valor agregado, garantizamos la
donacién de un porcentaje de las ventas, que se invertird en campafas de esterilizacion,
cuidado y alimentacion de los animales desahuciados, ofreciendo un servicio confiable y
completo que nos permita cumplir de manera efectiva con nuestra propuesta de valor, la

cual se centra en cuidar de todas las mascotas.

II. ¢ EXISTE OPORTUNIDAD EN EL MERCADOQO?

Tendencia de crecimiento del mercado en el que se encuentra el negocio

Actualmente nos encontramos con una de las tendencias mas marcadas en el mundo;
la humanizacién de las mascotas, lo cual ocasiona que se les dé un trato igual de digno
al de una persona en cuanto a alimentacién, cuidado y trato. Para el mercado
colombiano, aproximadamente un 37% de hogares tienen mascotas, predominando los
perros y gatos. La ciudad con mayor poblacion de mascotas es la ciudad de Bogota,
seguido por Medellin y Cali.

Ademas de esto, contamos con algunas tendencias que se han ido desarrollando en el

consumidor:

e  Ahorro en el tiempo de compra (compras mas rapidas).



° Personalizacion.

e  Servicio post-compra.

e  Privacidad y seguridad.

° Busqueda de bienestar.

Analisis de la competencia:

21

Descripcion Wedog Petcrew Dog buddy WalkDog
Productos No ofrece No ofrece No ofrece No ofrece
Servicios Sleepover, Alojamiento de | Colegio canino
Wewalk, Dogwalker, perros,
Weday, daycare Guarderia de dia,
Wenight paseo de perros
Precios $7.000 / hora $30.000 / dia $15 USD / dia $200.000 / mes
$25.000 / dia
$35.000 / dia
Oferta de valor jCuidamos a tu| Encuentra al | Encuentra al| Siempre a tu
perro como en | cuidador ideal | canguro ideal lado
casal para tu mascota
Porcentaje de | 20% 20% 17% y 15% NA

ingresos
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Tecnologia Aplicacién web Aplicacion Aplicacion Pagina web
web y Android | web, I0OS vy
Android

¢, Que se ofrece?

Ofrecemos un servicio de bienestar para las mascotas, esto mediante la posibilidad de
prestar y contratar servicios de cuidado y paseo de perros de manera eficiente.
Adicionalmente ofrecemos la posibilidad de contribuir de manera activa con la

problemética actual de los perros desahuciados.
¢ Que lo hace diferente?

Enfocamos nuestra oferta de valor teniendo como ideologia priorizar el bienestar de
todas las mascotas, siendo inclusivos con las mascotas que estan desamparadas. A
través de la intermediacién de los servicios y la venta de productos para mascotas
pretendemos llegar a la meta de una colombia sin perros desahuciados o abandonados.
Nuestro componente innovador radica en la ideologia que constituye nuestra empresa y
gue a través de un mecanismo de donacién apoyado por una infraestructura tecnoldgica
sélida, nos permitira recaudar los suficientes recursos para llevar a cabo nuestra meta
de tener un pais sin perros abandonados. Vamos a ofrecerle a las personas amantes de
las mascotas que puedan ser parte de este compromiso y contribuir tanto de manera
pasiva, es decir a traveés de la compra de servicios y productos para sus mascotas; como

activa, participando en eventos, campafas y tareas de cuidado de las mascotas.

¢ Tiene el producto y/o servicio aceptacion en el mercado)?
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Segun, Fenalco, encontro a través de una encuesta y estudios de mercado que mas de
la tercera parte de los hogares colombianos ha optado por incluir en sus nucleos
familiares a una mascota, lo que indica que aproximadamente 1 de cada 3 familias
poseen alguna, sea un perro, gato, aves o peces”, lo que significa que el segmento de
mercado enfocado a las mascotas se encuentra en constante desarrollo, aumentando
los espacios para la compra y venta de estos productos; ya sea de forma electrénica o
tiendas especializadas”. Lo que nos da a pensar que el incremento de este mercado no
solamente se ve reflejado en la compra o adquisicién de productos para mascotas, ya
gue también aumenta el tiempo y la dedicacidon que se debe invertir en cada una de ellas.
Y es aqui donde surge la necesidad de los duefios de prestar un servicio de atencion,
cuidado y carifio a sus mascotas, cuando ellos no puedan brindarlo, haciendo la vida de
los animalitos mas comoda vy feliz.

e 5'000,000 Es el numero de mascotas que hay en Colombia. Fuente: La Republica
e 37% Es el porcentaje de hogares colombianos con mascotas. Fuente: Fenalco
e En Colombia 36% de las personas que tiene mascota son divorciadas

e En Colombia 32% de las personas que practican algun deporte tiene mascota

e 1 de cada 3 horas en Colombia con mascotas prefieren perros. Fuente Fenalco

El mercado de las El crecimiento del | Se estima que en 2016 En promedio, los
mascotas venderia mercadode 2011 | el gasto per capita de los ) _ colombianos destinan
$1 billon al finalizar a2016 hasidode |  colombianos en productos 12,9% del presupuesto
2016, Para 2021se 45,8% | para mascotas sea familiar a sus mascotas
estima que pueda : - $117.887
llegar a $1,4 billones
Nestle
Las tiendas de barrio son Nestlé, Contegral Bogota y Mars
el canal que mas usan para tienen 60,1% de participacion

3.2. Ficha técnica para de cada uno de los productos (bienes o servicios) que componen el

portafolio:
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ftem

Descripcién

Producto

especifico:

Paseo de mascotas.

Por medio de una aplicacién mdvil, el usuario podra
contactar a un paseador de perros, los cuales se
pueden ubicar por medio de GPS, encontrando el
mas adecuado ya sea por cercania, tiempo
disponible o por calificaciones de otros usuarios.

Nombre

Comercial:

CANI

Con el fin de generar recordacion en los usuarios, se
escoge un nombre que sea corto, sonoro y facil de
pronunciar. Por estas razones como marca
comercial se selecciona CANI, que en italiano
significa mascota.

Unidad
medida:

de

Hora (60 minutos)

El usuario podra solicitar el servicio desde una hora
en adelante.
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Descripcion
general:

Caracteristicas

-

Solicitud de servicio a través de la
aplicacion movil.

Ubicacion del paseador méas cercano a
través del sistema de posicionamiento
global (GPS).

Se podra seleccionar el nimero de
mascotas para las cuales necesita el
servicio.

Tarifa establecida desde el momento
que se solicita el servicio.

Pago directo a través de la aplicacion y
con tarjeta de crédito.

Seguro contra accidentes para la
mascota.

Ubicacion en tiempo real del paseador
por medio de GPS.

Seguimiento en vivo al recorrido del
paseador a través de camaras. (costo
adicional)

Calificacion del servicio por parte del
usuario.

Callificacién al usuario por parte del
paseador.

Se ofrecera el servicio de atencién al
usuario a través de la aplicacion.
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Condiciones Condiciones de uso.
especiales

- Usuarios y socios (paseadores), seran
retirados del servicio si hacen mal uso
del mismo o de la aplicacion.

- Actualmente el Unico método de pago
aceptado por la aplicacion es tarjeta de
crédito.

item Descripcién
Producto Venta de productos | Se ofrecerd al usuario el servicio de venta de ropa,
especifico: para mascota. accesorios y comida para mascota a través de la
aplicacién, entrega a domicilio.

% Se realizaran convenios con marcas de
productos que aun no son reconocidas
en el mercado, con el fin de fomentar el
crecimiento de las nuevas empresas.

Nombre MTC Con el fin de continuar creando marca y recordacion

Comercial: en los usuarios, se contindia conservando el nombre
Mi Tienda Cani de la aplicacion.

Unidad de Peso colombiano ($) El usuario podra seleccionar las unidades del

medida: producto que desee de forma libre, pagando a través

de la aplicacién con tarjeta de crédito.
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A través de la aplicacion de realizara la

Descripcion Caracteristicas -

general: venta de:
* Comida para mascota
* Ropa para mascota.
%  Accesorios (juguetes, collares, correas,

camas, etc.)

- Entrega a domicilio.

Condiciones Condiciones de uso.

especiales

- No se ofrecera garantia a los alimentos

- Actualmente el Gnico método de pago

adquiridos una vez abiertos.

aceptado por la aplicacion es tarjeta de
crédito.

3.3. Procesos para la prestacién del servicio



S0CIO CANI

Servicio: paseo/guarderia para mascotas
Unidades a producir: 344 servicios por mes

Tiempo estimado
de realizacién
|| [minutos/horas)

Actividad del proceso

Acercamiento a la sede fisica

Cargos que
participan en la
actividad

(llevar documentacion y 90 minutos Analista de seleccion
diligenciar formularios) |
De instalacion de |
s_.car{;ae instalacion de la 5 Minutos
aplicacion
Creacion de un nuevo .
usuario (proceso de registro) 4.5 minutos
- P g 11 Desarrollador de la
Registro del método de pago .
3 minutos plataforma
(cuenta de ahorros)
Aceptar el servicio 11 1 minuto
Realizar el servicio Il -
Realizar cobro del servicio 1 minuto Il
Calificar al usuario 1 minuto Analista de servicio
Total 105,5 Minutos 3 Cargos
USUARIO CANI
Servicio: paseo/guarderia para mascotas
Unidades a producir: 344 servicios por mes
Tiempo estimado Cargos que

Actividad del proceso de realizacidn

(minutos/horas)

Descarga & instalacion de la
\aplicacién

Creacidn de un nuevo
wsuano (proceso de registro)

5 Minutos

4.5 minutos

Registro del método de pago

3 minut
(tarjeta de crédito) minutos
Indicar punta de recogida de i

1 minuto
la mascota
Establecer tiempo del ;

L. 1 minuto

.s'ew“;“} L
Ubicacion del paseador més ,

7 minutos
|cercano
Tomar el servicio 1 minuto
Calificar el servicio recibido 1 minuto

Total 23,5 Minutos

3.4. modelo de ingresos

participan en la
actividad

Desarrollador de la
plataforma

Analista de servicio

2 Cargos

28

Numero de Equipos y
personas que | maguinas que se
intervienen utilizan
2 2
1 ' 1
3 Personas 3 Equipos
MNimera de Equipos y
personas que | maguinas que se
intervienen utilizan
2 2
1 1
3 Personas 3 Equipos
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La aplicacion tiene dos fuentes principales de ingresos la comercializacion de servicios
y la venta de productos. En el caso de la comercializacién de servicios nosotros vamos
a cobrar un 20% por cada transaccion que se ejecute, el 80% restante se le transferira
al prestador del servicio. Para el caso de la venta de productos esperar tener un margen

de ganancia que oscila entre un 15y 20% por cada item que se venda.

3.5. Condiciones comerciales que aplican para el portafolio de sus productos:

Consumidor

¢Cudles son los volumenes y su frecuencia | Para el caso de los servicios esperamos tener
de compra? una frecuencia de compra semanal, la cual sera
alimentada por los requerimientos esporadicos

o de udltimo momento de los servicios.

Con respecto a los productos esperamos una

frecuencia mensual de compra.

¢, Qué caracteristicas se exigen para la| Se exige lacalidad en la prestacion del servicio.
compra (Ej: calidades, presentacion - | Por calidad se entiende responsabilidad con las
empaque)? mascotas, buen cuidado, dedicacién 'y
especialmente amor o carifio.

Sitio de compra Inicialmente se prevé hacer uso de los canales

online para la venta de los servicios.

Forma de pago Tarjeta de crédito
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Precio

Servicio de guarderia dia: $20.000
Servicio de guarderia noche: $30.000

Servicio de paseo hora: $6.000

Requisitos post-venta

Asegurar la adecuada prestacion del servicio y
el bienestar de la mascota.

Garantias Seguro de responsabilidad civil y seguro
veterinario.
Margen de comercializacién 20%

3.6. Condiciones técnicas mas importantes que se requieren para la operacion del

negocio.

Adicional a las distintas normatividades laborales, tributarias y legales que debe cumplir

una empresa, es importante sefialar aspectos normativos propios del tipo de negocio

tales como: tener en cuenta que los prestadores del servicio tengan un espacio adecuado

y salubre para la permanencia de los perros con el fin de no afectar la salud ni la

integridad de los mismos.

Adicionalmente a esto es importante sefialar que cuando hablamos de mascotas y mas

especificamente de perros se debe tener en cuenta la legislacion descrita en el cédigo

de policia que regula la convivencia de los mismos dentro de la sociedad en diferentes

ambitos:

Transporte de mascotas:
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La ley establece que en el espacio publico, zonas comunes de propiedades horizontales
0 conjuntos residenciales y dentro del transporte publico, los perros deben estar
sujetados con collar y los gatos en maletines o con collares especiales. Si se trata de
caninos considerados potencialmente peligrosos deben portar un bozal debidamente

ajustado.

Asi mismo, es deber de los alcaldes distritales o municipales reglamentar otras
condiciones y requisitos para que las mascotas puedan desplazarse en los medios de

transporte publico.

Perros ‘potencialmente peligrosos’

Lo primero que hay que saber es que esta nueva ley establece cuales son las

caracteristicas de los caninos que se deben incluir en esta categoria. Se trata de:

Perros que han tenido episodios de agresiones a personas o le han causado

la muerte a otro canino.

Perros que han sido adiestrados para el ataque y la defensa.

Perros que pertenecen a una de estas razas o0 a sus cruces o hibridos:
american staffordshire terrier, bullmastiff, déberman, dogo argentino, dogo
de burdeos, fila brasileiro, mastin napolitano, bull terrier, pitbull terrier,

american pitbull terrier, presa

canario, rottweiler, staffordshire terrier y tosa Japonés.
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El Codigo también establece las principales responsabilidades de sus

propietarios:

Registrar a su mascota en el censo de caninos ‘potencialmente peligrosos’ que

realizaran las alcaldias para obtener el permiso de tenencia.

Asumir, por medio de una poliza de Responsabilidad Civil Extracontractual, el
compromiso total por los dafios y perjuicios que ocasione a las personas,

a los bienes, a las vias y a los espacios publicos.

Ademas, hay otras disposiciones importantes con respecto a los animales incluidos en

esta categoria:

En los conjuntos cerrados, urbanizaciones y edificios de propiedad horizontal,
podra prohibirse la permanencia de estos perros, si la decisién es tomada
por tres cuartas partes de la asamblea o de la junta directiva de la

copropiedad.

En caso de que el animal sea vendido, regalado o entregado en ‘cualquier
cesion de derecho de propiedad’, debe anotarse esta novedad en el
registro del censo de caninos ‘potencialmente peligrosos’. Si hay cambio

de ciudad, debe inscribirse nuevamente ante la respectiva alcaldia.

Proteccién a los animales abandonados
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Todos los distritos 0 municipios deben establecer un lugar seguro, como un centro de
bienestar animal o casco municipal, a donde se lleven los animales domeésticos o

mascotas que vaguen por sitios publicos y se desconozca quién es el propietario.

Ademas, las autoridades deben informar claramente a la ciudadania cudl es este lugar,
establecer un sistema en el que se pueda consultar la informacién sobre los animales

rescatados y promover la adopcién de estos.

Multas a propietarios de mascotas

Si bien el codigo busca ser una herramienta de caracter preventivo, también establece
las medidas correctivas para quienes tienen comportamientos que ponen en riesgo la

convivencia por la tenencia de animales.

Multa de $98.360 (4 salarios minimos diarios legales) por:

No recoger los excrementos de su mascota en el espacio publico.

Permitir que los animales esparzan en el espacio publico el contenido de las

bolsas y recipientes para la basura puestos para su recoleccion.

Multa de $196.720 (8 salarios minimos diarios legales) por:

Llevar a caninos ‘potencialmente peligrosos’ a lugares abiertos al publico sin

bozal, correa y demas elementos establecidos.
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Permitir a niflos poseer, tener o transportar perros de razas contempladas en

esta categoria.

Multa de $393.440 (16 salarios minimos diarios legales) por:

Tener animales silvestres en calidad de mascotas. Ademas de la multa, se

realizara el decomiso.

Si un perro ‘potencialmente peligroso’ ataca a otra mascota, el propietario sera
sancionado con esta multa y estara obligado a pagar por todos los dafios

causados.

Multa de $786.880 (32 salarios minimos diarios legales) por:

No contar con la poliza de Responsabilidad Civil Extracontractual para perros

‘potencialmente peligrosos’.

Tolerar, permitir o inducir que un animal ataque a una persona, a un animal o

a bienes de terceros.

Entrenar perros para que participen en peleas o para la agresion de personas.
Ademas, en el articulo 125, el Cadigo prohibe las peleas de perros como

espectaculo en todo el pais.
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Si un perro ‘potencialmente peligroso’ ataca a una persona ocasionandole

lesiones

permanentes de cualquier tipo, el propietario serd sancionado con esta multa

y estard obligado a pagar por todos los dafios causados.

CAPITULO IV
4.APORTES ( MODELO, O SOLUCION AL PROBLEMA)

4.1. Solucion

La solucion plantea el desarrollo de una plataforma movil y web que permitira a los
usuarios comprar y ofrecer los productos y servicios de una manera amigable y
sencilla.

4.2. Experiencia de usuario

La experiencia de usuario es un de los principales aspectos en los que se debe trabajar
al momento de disefiar una herramienta tecnolégica, pues un adecuado disefio de la
misma determina el éxito del uso por parte de los usuarios de la solucion. A
continuacidn se muestra la linea de usabilidad y experiencia de usuario que tendra la
aplicacion:

BISOB " g e

®

Wiframel: corresponde al disefio del login de la solucion, el cual se plantea como intuitivo y
sencillo.



Wiframe2: corresponde al disefio del menu tipo hamburguesa de la aplicacion, en el mismo se
muestran las principales acciones que puede realizar el usuario.

@®

REGISTRO

Wiframe3: corresponde al disefio del registro en la aplicacion, debido a las buenas practicas de
usabilidad se disefia con el objetivo de no saturar al usuario al momento de su registro.

36
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Wiframe4: corresponde al disefio de la vitrina de productos, se muestran en dos columnas
teniendo en cuenta el tamafio de los teléfonos inteligentes mas comercializados en la actualidad.
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Wiframe5: corresponde al disefio del carrito de compras de la aplicacion, la intencién es inducir
al usuario a que realice pedidos en pocos clicks.

4.3. Requerimientos funcionales (Marley)

Registro de usuarios administrado por roles

Login de usuarios ya registrados

Consulta de productos y precios disponibles en el app

Permitir al usuario realizar la compra de uno o varios productos
Permitir al usuario realizar el pago mediante una pasarela
Permitir al usuario revisar el historico de transiciones realizadas
Permitir al admirador consultar las transacciones realizadas

Nouk~ONDE



8. Permitir al usuario realizar seguimiento de su producto o servicio adquirido
9. Permitir al administrador gestionar todos los productos y servicios del app

4.4. Atributos de calidad

Garantizar la seguridad de la informacion de los usuarios

Interfaz grafica amigable para todo tipo de usuario

Garantizar la accesibilidad del app en cualquier momento del dia
App desarrollada bajo las tecnologias mas modernas del mercado

PoONE

4.5. Arquitectura de la solucién

Aplicacion hibrida desarrollada en lonic

Arquitectura Modelo N capas orientada a dominio

38
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Arquitectura N-Capas con Orientacion al Dominio
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