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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio tiene la finalidad de disenar, prototipar y evaluar un sistema integral
de busqueda tecnoldgico, llamado Re-Encuéntrame, que permita un aumento en la tasa de
reencuentro en procesos de busquedas de mascotas perdidas.

La investigacion se da en el marco de una creciente poblacion de mascotas en Chile, alcan-
zando actualmente el volumen de 12.482.679 de animales con duefios, que se ve enfrentada a
una significativa probabilidad de perderse al menos una vez en su vida, lo que se traduce en
352.917 mascotas probables a perderse por ano en el pais. Para dar frente a ello se identifican
diversos métodos de busqueda actuales, los que pese a ser complementarios, no logran dar
respuesta a todos los afectados por la problematica puesto que siguen dejando a cerca de un
28,8 % de las mascotas sin volver a encontrarse con sus familias.

Frente al problema identificado se plantea como hipdtesis de investigacion, que la im-
plementaciéon de un Sistema Integral de Busqueda mejorara la eficiencia y precision en el
reencuentro de mascotas desaparecidas con sus amos, lo cual lograra al proporcionar herra-
mientas de geolocalizacion, analisis de datos y reconocimiento visual mediante inteligencia
artificial (IA) mas avanzadas que los métodos actuales de busqueda logran ofrecen.

Segun lo analizando en el estado del arte, los esfuerzos para buscar mascotas perdidas se
ha canalizado de forma hibrida, acudiendo principalmente a las btsquedas en sectores cer-
canos, las redes sociales y aplicaciones web o moviles. Asimismo, se pudo dar cuenta a una
serie de articulos de investigacion cientifica que también plantean propuestas con herramien-
tas comunes para abordar la problematica. Para recabar el analisis mencionado y tener una
base desde lo existente, se genera una comparativa entre las principales soluciones, la cual
hace visible la integracién y a su vez diferenciacién de los elementos de Re-Encuéntrame,
consolidandolo asi como un sistema que integra herramientas existentes pero que a su vez
propone nuevas para potenciar sus fortalezas y cubrir sus falencias identificadas.

Para el desarrollo del proyecto, se realizé un disenio que aborda desde la imagen de marca
hasta la arquitectura tecnoldgica y sus componentes. A su vez se realiza un prototipo a nivel
de Producto Minimo Viable (PMV) que logra representar a la esencia de la propuesta y con
el que fue posible mediante su prueba, recabar propuestas de mejora de cara a la version
final de la plataforma. En continuacion, el proceso de validacion avanzo con una evaluacion
técnica, organizacional y financiera, en la que para cada una de estas se logré probar su
factibilidad y con ello permitir dar con una solucién de foco social que para un horizonte de
5 anos estime lograr un VAN de $34.037.381 pesos y una TIR de 22,03 %, sobre la base de
una composicion tecnolégica y organizativa estudiada y validada respectivamente.

Sobre la base del trabajo realizado que convoco a 126 encuestados y 20 entrevistas, se logra
dar sustento cientifico y tecnologico a un emprendimiento innovador que al ser implementado
y operativo en el mercado permitira cumplir con la hipdtesis planteada y con ello mejorar
las tasas de reencuentro entre las mascotas perdidas y sus familias habitantes en Chile.



A mis mascotas que me han acompanado e inspirado,
Toto t, Goofy T, Toribio, Osiris y Benito.

A mi madre por la gran contencion desde diferentes planos.

A cada una y uno de los que estuvieron conmigo en este camino
y a los que partieron durante el mismo.

En especial a mi abuelo, quien fuese
el primer ingeniero de la familia.

Sonriendo, se los dedico en sus memorias.

1



Agradecimientos

Quisiera comenzar agradeciendo a cada profesor y profesora que desde la educacién pu-
blica crey6 en mi para llegar hasta este punto. Asimismo agradecer a cada docente, auxiliar,
ayudante y mi profesor guia, que me formaron en este paso por la universidad.

Agradecer a mis companeros y companeras de carrera, que desde mechon hasta tesista me
colaboraron y nutrieron académicamente para aprender cada conocimiento aplicado en este
trabajo.

Agradecer a familia materna y paterna que estuvieron constantemente apoyandome en
mis logros y caidas. También le agradezco a mis mas cercanos y personas muy especiales
para mi por comprender mi ritmo y poco tiempo disponibles para ellos durante este proceso.

Agradecer también a cada una de las cerca de 150 personas que me ayudaron significati-
vamente a comprender y cuantificar el problema desde sus propias experiencias con finales
felices y dolorosos, junto con ayudarme, bajo siempre una buena voluntad, a validar cada
etapa importante que contempla este trabajo de tesis.

Y por ultimo agradecer a Dios, en quién me encomendé y permitié levantarme en innu-
merables veces desde el comienzo.

1il



Tabla de Contenido

6.

Introduccién

1.1. Antecedentes . . . . . . . ...
1.2. Justificacién del Problema . . . . . . . ... ... ... . L
1.3. Hipdtesis y Objetivos . . . . . . . . . . . .
1.4. Metodologia . . . . . . . . ..
1.5. Concepcion de la Solucion . . . . . . . . ..o
1.6. Contribuciones de la tesis . . . . . . . . . . ... L
1.7. Préoximos Capitulos . . . . . . . . oo

. Marco Conceptual

2.1. Estadodel Arte . . . . . . . L
2.2. Analisis Comparativo . . . . . . . . ...

. Diseno del Sistema

3.1. Disenode Marca . . . ... . . . . . . ...
3.2. Levantamiento de Requerimientos . . . . . . . . .. . ... ... .. ... ..
3.3. Estructura y Arquitectura del Sistema . . . . . .. .. ... ... ... ...
3.4. Diseno en Capade Datos . . . . . . . . . ... .. ... . ... ... . ...,
3.5. Diseno en Capa de Aplicacion . . . . . . . . . . .. ...
3.6. Diseno en Capa de Presentacion . . . . . . . . . .. . .. ... .. ......
3.7. Alcances de la Implementaciéon . . . . . . . .. ... L
3.8. Eleccién de Tecnologias utilizadas . . . . . . .. .. ... ... ...

Implementacién de la Solucion
4.1. Desarrollo de Prototipo de Aplicacion Web . . . . . . . .. ... .. ... ..
4.2. Pruebas y validacion . . . . . . ..o o

. Estrategia Central del Proyecto

5.1. Modelo de Negocios . . . . . . . . . ..
5.2. Plan de Negocios . . . . . . . . . .

Conclusiones

Definicién de Conceptos

Bibliografia

Anexos

v

N — © 00 0 W — =

—_ =

—_ =
- w W

102

104

108

118



TEHOOW R

Encuesta de Validacién del Problema y Propuesta inicial de Solucién . . . . 118

Entrevistas Elementos Diferenciadores y Levantamiento de Requerimientos . 121
Interfaces de Paginas restantes . . . . . . . . . . ... ... L. 122
Entrevistas Prueba y Validaciéon de Implementacién . . . . . . . . . .. . .. 127
Indicadores de Rendimiento Version Movil . . . . . . ... ... ... ... 129
Complementos a Evaluaciéon Econémica . . . . . . . ... .. .. ... .... 130



Indice de Tablas

2.1.

4.1.

5.1.

D.2.

5.3.

5.4.

2.5.

0.6.

2.7.
F.1.

F.2.

Resumen comparativo del Estado del Arte en base a elementos diferenciadores
propuestos para Re-Encuéntrame y otros parametros relevantes. Elaboracion
PIOPia. . . . . . e
Resumen de apreciaciones para el prototipo. Elaboracién Propia. . . . . . . . .
Sintesis de segmentos de usuarios y clientes segin sus principales caracteristicas
y necesidades. Elaboracion Propia . . . . . . . .. ... 0oL
Capacidad de venta por encargado de soporte usuario, ventas y alianzas estra-
tégicas. Elaboracion propia. . . . . . . . ..o L
Comparativa de caracteristicas y precios para planes similes entre principales
competidores. Elaboracion propia. . . . . . . . .. ...
Sueldos bases segin cargo de colaborador. Fuente: Buscador de sueldos, Indeed
[120]. Julio 2023. . . . . . . .
Contratacion de encargados de venta segiin demanda proyectada. Elaboracion
PIOPia. . . . . . e
Pagos anuales para préstamo simulado. Elaboracion propia. . . . . . . . . . ..
Indicadores de rentabilidad para flujo de caja. Elaboracién propia. . . . . . . .
Promedio de inflaciéon de 10 ultimos anos, incluyendo los proyectados para los
proximos 3 anos. Elaboracion propia a partir de datos de Banco Central [115] y
DatosMundial [116]. . . . . . . . .

18
63

71

86

95

96

97

97
101

130

Pagos mensuales de préstamo solicitado para financiamiento. Elaboracion propia. 134

vi



Indice de Ilustraciones

1.1.
1.2.
1.3.
3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.

3.8.
3.9.

3.10.
3.11.
3.12.

3.13.
3.14.
3.15.
3.16.

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

4.10.
4.11.
4.12.
4.13.
4.14.
4.15.
4.16.

Validacion de causas del problema. Fuente: Elaboracion propia. . . . . . . ..
Visualizacién del Arbol de Problemas. Elaboracién propia. . . . . ... . ...
Visualizacién del Arbol de Oportunidades. Elaboracién propia. . . . . . . . .
[cono para la plataforma Re-Encuéntrame. Elaboracién propia. . . . . . . ..
Logotipo disenado para el sistema. Elaboraciéon propia. . . . . . . ... .. ..
Mockup comercial de marca. Elaboracién propia. . . . . ... ... ... ...
Arquitectura Tecnologica Re-Encuéntrame. Elaboracién propia. . . . . . . . .
Modelo de Datos de Re-Encuéntrame. Elaboraciéon propia. . . . . . . . .. ..
Entidad Reporte y sus atributos. Elaboracién propia. . . . . . . .. .. .. ..
Diagrama de relaciones entre entidades Reporte, Usuario y Notificaciones. Ela-
boracion propia. . . . . ... L
Diagrama de relacion entre entidades Reporte y Mascota. Elaboracion propia.
Diagrama de relacion entre entidades Reportes y Tipo Reporte. Elaboracion
PIOPia. . . . e e
Diagrama de relacion entre entidades Reporte e Imagen. Elaboracion propia.
Diagrama de relacion entre entidad Reporte y Afiche. Elaboracion propia.
Diagrama de relacion entre Reporte, Bisqueda Personalizada y entidades aso-
ciadas. Elaboracién propia. . . . . . ... Lo
Mockup de seccion Reportes en aplicacion web. Elaboracién propia. . . . . . .

Mockup de seccién Busqueda Particular en aplicacién web. Elaboracién propia.

Mockup de seccion Anuncios en aplicacion web. Elaboracion propia. . . . . .
Mockups de aplicaciéon mévil Re-Encuéntrame. Elaboracién propia. . . . . . .
Vista de Encabezado del website. Elaboracion propia. . . . . .. .. ... ..
Botones de acceso directo a Reportar, Mapa y Portal. Elaboracién propia.
Vista superior de Pagina de Inicio. Elaboracion propia. . . . . . . . .. .. ..
Vista de Pagina de Portal de Mascotas. Elaboraciéon propia. . . . . . .. . ..
Vista superior de Pagina de Perfil Mascota. Elaboracién propia. . . . . . . ..
Vista central de Pagina de Perfil Mascota. Elaboracion propia. . . . . . . ..
Vista inferior de Pagina de Perfil Mascota. Elaboraciéon propia. . . . . . . ..
Vista de Pagina de Mapa de Reportes. Elaboracién propia. . . . . . . .. ..
Vista de Pagina de Busqueda Particular. Elaboraciéon propia. . . . . . . . ..
Vista de Pagina de Anuncios. Elaboracion propia. . . . . . . . .. .. ... ..
Vista de registro de datos del reporte, Pagina de Inicio. Elaboracién propia.
Vista de registro de datos de la mascota, Pagina de Inicio. Elaboracion propia.
Vista de Pagina de Notificaciones. Elaboracién propia. . . . . . . . . .. ...
Vista de Pagina de Mis Reportes. Elaboracion propia. . . . . . .. ... ...
Vista de Base de Datos de entidad Mascota. Elaboracién propia. . . . . . ..
Vista de Base de Datos de entidad Reporte. Elaboracion propia. . . . . . . . .

vii

20
20
20
26
28
29

30
32

33
33
34

35
39
39
40
41
48
48
49
50
o1
52
52
93
o4
95
56
o7
o8
o8
99
60



4.17.
4.18.
4.19.
4.20.

o.1.
D.2.

2.3.
5.4.

2.5.

0.6.
5.7.

0.8.
5.9

5.10.
5.11.

Al

A2
A3.
A4
C.1.
C.2.
C.3.
C.4.
C.5.
C.6.
C.7.
D.1.
D.2.

D.3.
E.1.

F.1.

F.2.

F.3.

F.4.
F.5.

Vista de Pagina de Inicio de Sesién. Elaboracién propia. . . . . . . . .. ... 60

Secuencia para reportar una mascota. Elaboraciéon propia. . . . . . .. .. .. 61
Extracto de vistas de paginas en version mévil. . . . . . . . ... 61
Vista de Base de Datos de entidad Mascota. Elaboracién propia. . . . . . .. 64
Los 5 Métodos de busqueda més frecuentados. Elaboracion propia. . . . . . . 67
Mapa de Actores para victimas de desapariciones de mascotas. Fuente: Elabo-

racion propia. . . . . ... 69
Modelo Canvas de Re-Encuéntrame. Elaboracién propia. . . . . . ... .. .. 74
Indicadores de rendimiento de pagina para version de escritorio. Fuente: Simu-

lacién de PageSpeed de Google, Wix. 2023. . . . . . . . . .. ... .. ... .. 76
Simulacién de reconocimiento artificial a través de Demo de API de Cloud Vi-

sion. Fuente: Vision AI, Google Cloud [51]. . . . . .. . ... ... .. ..... 79
Organigrama de la Estructura Organizacional. Fuente: Elaboracién propia. . . 85
Planes preliminares a ofrecer con sus respectivas caracteristicas, costos y valores.

Elaboraciéon propia. . . . . . . ... 94
Planificacién global del proyecto a 5 anos. Elaboraciéon propia . . . . . . . .. 98
Costos estimados en horizonte de 5 afios. Elaboracién propia. . . . . . . . .. 99
Ingresos estimados en horizonte de 5 anos. Elaboracién propia. . . . . .. .. 99
Flujo de Caja Mixto para horizonte de 5 anos. Elaboracién propia. . . . . . . 100
Distribucién de segmentos de potenciales usuarios para Re-Encuéntrame. Ela-

boracion propia. . . . ... oL 118

Afiches de la Encuesta difundidos por Redes Sociales. Fuente: Elaboracién Propiall9
Extracto del formulario realizado para la Encuesta. Fuente: Elaboraciéon Propia 119

Mockups de aplicaciéon movil Re-Encuéntrame. Elaboracion propia. . . . . . . 120
Vista inferior de Pagina de Inicio. Elaboracion propia. . . . . . . .. .. ... 122
Vista superior de Pagina de un anuncio. Elaboracion propia. . . . . . . . . .. 123
Vista inferior de Pagina de un anuncio. Elaboracion propia. . . . . . . .. .. 123
Vista de Pagina Perfil de Usuario. Elaboraciéon propia. . . . . . . .. ... .. 124
Vista de Pagina de Mis Bisquedas. Elaboraciéon propia. . . . . . .. .. ... 124
Vista de Pagina de Mi Cuenta. Elaboracién propia. . . . . . .. .. ... ... 125
Vista superior de Pagina de Mi Cuenta. Elaboracion propia. . . . . .. .. .. 126
Afiche de captacién para proceso de entrevistas. Elaboracién propia. . . . . . 127
Formulario realizado para entrevistas de validacion de prototipado. Fuente: Ela-

boracion Propia . . . . . ... 128
Respuestas del formulario para entrevistas. Elaboracion propia. . . . . .. .. 128
Indicadores de rendimiento de pagina para version maévil. Fuente: Simulaciéon de

PageSpeed de Google, Wix. 2023. . . . . . . . . . . ... 129
Demandas anuales proyectadas de usuarios y clientes en un horizonte de 5 anos.

Elaboracién propia. . . . . .. ..o 131
Simulacién de anuncios geolocalizados en Instagram. Fuente: Instagram Adver-

tising. Julio 2023. . . . . . ... 131
Simulacién de anuncios geolocalizados en Facebook. Fuente: Facebook Adverti-

sing. Julio 2023. . . . . . .. L 132
Ingresos anuales por publicidad. Fuente: Google AdSense [119]. Julio 2023. . . 133
Simulacién de un crédito bancario para financiamiento del proyecto. Fuente:

Simulador de Crédito de consumo, BCI. Julio, 2023. . . . . . . ... ... .. 133

viil



Capitulo 1

Introduccion

El presente capitulo marca el inicio de este trabajo de investigacion, donde se abordan
los aspectos fundamentales relacionados con el tema de estudio y se establece el contexto
necesario para comprender la importancia y relevancia de la investigacion realizada. En el
desarrollo se establece el marco general para comprender el problema, las oportunidades y la
solucion propuesta mediante la presentacion de los antecedentes que han motivado el desa-
rrollo de este proyecto, la justificacion del problema abordado, la formulacion de hipotesis,
objetivos y metodologia, asi como la concepcién de la solucién propuesta.

1.1. Antecedentes

Para comenzar a abordar un problema especifico y elaborar una propuesta de mejora sobre
él, es necesario profundizar sobre su origen y problematica, tal que permita tener una mirada
amplia desde el punto historico, sociocultural y desde sus diferentes dimensionalidades. Sobre
la base de lo anterior, el presente trabajo de tesis se incurre a los animales, pero en especial
a aquellos que conviven con la especie humana, a la cual se le denominan como mascotas y
que poseen una larga data de vinculos que se profundizan en la presente seccion.

1.1.1. Historia y vinculo entre la humanidad y los animales do-
mesticados

Los comienzos de la interaccién entre la humanidad y los animales silvestres radica desde
el inicio mismo de la historia de la raza humana, sin embargo si se mide con respecto a
animales domesticados se ve acortada hasta hace cerca del afio 12.000 a.C en Europa, con la
domesticacién de los canis familiaris [1], mas reconocidos como los perros.

Desde la primera domesticacion a la siguiente, conlleva un gran salto en el tiempo, de cerca
de 4 mil anos posteriores, en donde al rededor del 8.000 a 7.200 a.C se realiza la domesticacién
de las cabras y ovejas en el Oriente Medio. Periodo mas tarde, cerca del 7.000 a.C fue el turno
de las vacas en Grecia y Turquia, y del cerdo en Asia ademéas de Europa. Casi 4.000 anos
después, se estima que el segundo animal més popular del mundo, el gato, fue domesticado
en territorios egipcios y europeos, notando asi una gran diferencia comparado a los caninos [2].

En general la relacién que se producia entre especies era como herramienta de supervi-
vencia desde ambas partes, ya que al humano le favorecia tener consigo perros para la caza,



gatos para el control de plagas, o vacas para su ganaderia, mientras que estas especies y el
resto buscaban principalmente la obtencién de alimentos y proteccién [3]-[4]. Este vinculo
se ha visto fuertemente modificado hasta la actualidad, sobretodo frente aquellos animales
domésticos que fueron radicandose en el urbanismo, donde la relaciéon desde parte del hu-
mano al animal ya no es por supervivencia sino que por convivencia, puesto que ya no se
encuentran bajo amenaza directa de otras especies, por lo que ahora mas bien los relacionan
con seres de compania.

Segtin un estudio realizado por la agencia GKF en el afio 2016 [5], el 56 % de la poblacién
mundial tiene al menos una mascota en su hogar, siendo los perros los mas comunes con un
33 %, seguido por los gatos en un 22 % y destacando a continuacién de estos a los peces, con
un 12 %. Para el caso de Latinoamérica, esta encuesta consideré México, Argentina y Brasil,
los cuales destacan en que el 80 % posee al menos una mascota, un 60 % tiene al menos un
perro y un 28 % promedio tiene gato, lo cual dista de la media mundial en un 27% y 5%
mas para estas dos ultimas especies respectivamente. Ademas si se compara con otros conti-
nentes, la diferencia es notoria, en donde por ejemplo, Corea del Sur solo un 31 % dijo tener
alguna mascota o bien, Francia y Rusia tienen una clara preferencia por los gatos (41 % y
57 % respectivamente) sobre los perros (29 % ambos), observando asi diferentes tendencias de
tenencias segin el lugar demografico y todas las distinciones sociales, econémicas y culturales
que podrian involucrarse.

Para el caso de Chile, a partir de la primera estimacion poblacional animal en el pais
realizada por la SUBDERE durante el 2022 [6], se estima que hay 12.482.679 perros y gatos
con dueno y en consecuencia hay 4.917.792 viviendas con mascotas en Chile. Si a esta tltima
cifra se le pondera por las 3,1 personas promedio por hogar declaradas en el CENSO mas
reciente [7], se llega a que 15.242.055 son el potencial segmento de personas vinculadas a
mascotas en el pails, es decir un 79.3 % del total considerando la estimacién de poblacién de
19.212.362 para el 2022, acercandose asi bastante a lo estipulado en el estudio de la parte
anterior.

En cuanto al vinculo actual que se tiene sobre las mascotas, en Chile las personas declaran
tenerlas bajo el principal motivo de compania (89,1 %) y las consideran como miembros de
la familia y razén de felicidad para ellas (92,1 %) [6], por lo que poseen actualmente un alto
vinculo y sensibilidad frente a estos, cambiando asi profundamente a los origenes descritos
de la relacién entre las especies.

Dado la creciente conexién emocional con las mascotas, particularmente aquellas conside-
radas companeras o parte de la familia en lugar de herramientas de explotacion, ha dado lugar
a nuevas y variadas problematicas, cada una con su propio nivel de complejidad. Entre ellas,
encontramos desafios relacionados con la alimentacion, cuidado, prevencién de enfermeda-
des y comportamientos propios del animal. Sin embargo, uno de los aspectos mas complejos
emocionalmente,junto con la muerte, es el extravio de la mascota, un tema central que se
explorara en las proximas secciones. La probleméatica de la desaparicién desencadena una
serie de emociones, involucra a distintos actores y conlleva una serie de acciones que seran
analizadas detalladamente en los siguientes apartados.



1.1.2. Pérdida de mascotas y Métodos actuales de busqueda

El extravio de una mascota produce multiples consecuencias, pero también ocurre o se
agrava por una serie de causas vinculadas a la tenencia responsables de las mismas. En Chile
el 56,6 % de las mascotas nunca sale a la calle, por lo que acumulan una serie de factores
de estrés al momento de escaparse, mientras que un 23 % sale cuando les corresponde dar
un paseo y un 19,8 % salen solos y libres al exterior, lo que generan mayores indices de acci-
dentalidad, fatalidad y eventual pérdida o desorientacion [6]. Por otro lado apenas un 27,4 %
de las mascotas se encuentran inscritas en el Registro Nacional de Mascotas (RNM) junto
con poseer microchip [6], y solo un 20,6 % contaban con un collar o placa de identificacién al
momento de perderse (datos extraidos de encuesta de elaboracién propia, visitar Anexo A),
por lo que estos elementos en su conjunto dificultan atin mas la identificacion de la mascota
y de sus amos(as) para lograr el reencuentro.

Cuando ya se encuentra en la circunstancia de perder una mascota, se suele recurrir a una
diversidad de métodos de busqueda, tales como: redes sociales; carteles o afiches impresos;
rondas de busqueda en sectores cercanos; agrupaciones animalistas o de apoyo; veterinarias y
comisarias; y aplicaciones méviles y/o paginas web vinculadas a la problematica. En general
se suelen optar a mas de una alternativa anterior, con la finalidad de difundir e intentar
de forma desesperada encontrar al animal y ser querido a salvo lo mas pronto posible, sin
embargo esto conlleva a un importante gasto energético y de tiempo al encontrarse con pocos
lugares fisicos y digitales claros que se especialicen en estos casos o bien encontrarse con mé-
todos de busquedas que no convergen entre si y que muchas veces son poco focalizado, como
el caso de las redes sociales en que los seguidores y quienes difunden no son necesariamente
vecinos o personas que se encuentren en una posicion clave de ayuda, turbando asi el proceso
de busqueda y desaprovechando tiempos esenciales, sobretodo durante las primeras horas,
donde la mascota tiene mayores posibilidades de estar en buen estado y en un lugar cercano
al del extravio.

Llevando esta problemética a cifras, existe un estudio de la Asociacion Americana de Me-
dicina Veterinaria (AVMA) que afirman que 1 de cada 3 mascotas se perdera al menos una
vez a lo largo de su vida [8], lo que significa en el caso de Chile y su poblaciéon de masco-
tas, 4.160.893 mascotas probables a perderse al menos una vez, y que si se distribuyen en
el promedio de edad de las mascotas de 11,79 anos, se llega a que 352.917 mascotas son
probables a perderse por ano en el pais. Para lo anterior se calcula la edad promedio
ponderando las edades promedio de perros [10] y gatos [9] con sus respectivas proporciona-
lidades, que son de 67 % y 33 % en Chile para cada una, dejando fuera las edades promedio
de otras especies (tortugas, hdmster, conejos, entre otros) puesto que solo un 3,7 % hogares
en el territorio las tiene [6].

1.2. Justificacion del Problema

Desde la problematica de pérdida de mascotas en Chile profundizada, se tiene que pese
a existir multiples métodos de busqueda paralelos o complementarios entre si, en base a la
encuesta de elaboracién propia realizada (ver Anexo A), aun el 28,8 % de las victimas de
desapariciéon no pudo nunca pudo hallar a su mascota, lo que considerando el total de mas-
cotas probables perdidas, serian unas 101.640 que a lo largo del territorio cada afio queda sin
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volver a encontrar a su familia.

Sobre la base anterior, es que se define como problema identificado a: Métodos de bs-
queda para mascotas poco efectivos. En la validaciéon de este problema realizada en la
misma encuesta propia, un 74 % de los usuarios identificados estuvo muy de acuerdo en que
es uno muy real y relevante a abordar, y que si se consideran ademas a aquellas personas que
solo estaban de acuerdo, asciende a un 87,7 %.

Ya teniendo definido el problema, es importante identificar lo que causa esto y las conse-
cuencias del mismo, por lo que a continuacién se presenta un Arbol de Problemas construido
a partir de analisis y validaciones pertinentes.

1.2.1. Arbol de Problemas

Comenzando con las raices del arbol, que son las causas del problema, se logran identifi-
car 4 principales que a su vez son consecuencias de causas mas profundas, y que nacen de
la problemética abordada, que es la pérdida de mascotas. A continuacién se mencionan y
detallan cada una de estas:

1. Falta de unificacién en opciones actuales: Se tienen diferentes alternativas para
buscar una mascota perdida (ver Subseccion 1.1.2), y una de ellas, son las redes sociales,
que son de las que mas frecuentan. En estas se observan un nivel de biisqueda segregado
y diferenciado por barrios, comunas o ciudades, sin embargo cuesta ver que entre grupos
de territorios se unifiquen los reportes y por ende se pierda una continuidad o ampliacion
de las busquedas facilmente. Ejemplo de lo anterior son los grupos de Facebook en que
se reportan mascotas perdidas tnicamente en la comuna de Santiago y otra que se
comparten solo para la comuna colindante de Nufioa, teniendo asi casos de mascotas
que transitan de un sector al otro que provoca cortar su seguimiento, llegando asi a
la raiz de esto, que es un sistema actual que se mide a solo un nivel regional /comunal
generalmente.

2. Falta de uso de tecnologia avanzada: Pese a los grandes avances de la tecnologia y
las diferentes ofertas digitales existentes, se tiene un modelo de busqueda atn hibrido,
siguiendo con los afiches impresos, que poseen diferentes deficiencias en sus bases, conte-
nidos claves y visibilidad, junto con las biisquedas en terreno, que suelen ser de manera
espontanea y sin una légica u optimizacion de recorridos previas, dado las urgencias y
herramientas que se cuentan para hacerlo. Ademas las soluciones digitales actuales, tal
como se mencionaban en la seccién anterior, poseen una serie de avances tecnologicos del
tipo de portales y mapas con geolocalizacion, sin embargo atin cuentan con un rol me-
diador pasivo en donde solo reciben informacién y la difunden, para que asi el receptor
sea quien busque y seleccione activamente la informaciéon total disponible.

3. Descoordinacién y/o duplicidad en los casos: Se identifica que para los diferentes
métodos de busquedas se trabaja generalmente de forma independiente entre si o de for-
ma muy poco continua, lo que genera descoordinaciones y duplicidades en la informacién
de la busqueda frente a una misma mascota. Ademas, esta causa se encuentra estrecha-
mente relacionada con la primera mencionada, puesto que al no unificarse las opciones
actuales favorece a la duplicidad y descoordinacion en la informacion la busqueda, como
también asi a la inversa.



4. Ausencia de dispositivos de rastreos o seguimientos: Dentro de los métodos
actuales de prevenciéon de pérdidas de mascotas, se encuentran ausencias de dispositivos
previos que permitan el rastreo y seguimiento de las mascotas, tales como GPS o chips
con informacién bésica de la mascotas. Lo anterior es a raiz de las bajas tasas de registro
de animales domésticos en el RNM (ver Seccién 1.1.2), los bajos niveles de compra o
conocimiento de estos dispositivos de geolocalizacién o bien la falta de métodos que
genere un seguimiento o trayecto que conecte los distintos reportes que se pueden tener
sobre una misma mascota.

Para validar estas causas que conllevan al problema, se realizé una consulta dentro de la
encuesta realizada citada en partes anteriores. En esta se obtuvieron resultados presentados
por la Figura 1.1 y segregados por dos tipos de usuarios y la intersecciéon de ambos, que
corresponde a personas que hayan sufrido la pérdida de una mascota, y a su vez han inter-
actuado con un animal doméstico de otra persona.llegando. De esta se concluye que la gran
mayoria de los usuarios que contestaron estd de acuerdo o muy de acuerdo con 3 de las 4
causas, y la causa restante de descoordinacién y/o duplicidad de la informacion genera divi-
sion, que puede ser producto de una confusién en su entendimiento o bien existe diferencia
en opiniones, donde personas no aprecian esto como algo negativo.
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Figura 1.1: Validacién de causas del problema. Fuente: Elaboracién propia.

Por su parte, las consecuencias o ramificaciones que emergen como resultado del problema
identificado estan intrinsecamente ligadas a las causas previamente mencionadas, al mismo
tiempo que generan nuevas repercusiones. Las ramas identificadas se presentan a continua-
cion:



» Existencia de biisquedas paralelas: Debido a la falta de unificacién y la presencia
de duplicidad en los métodos actuales de busqueda, se observa la ocurrencia frecuente
de busquedas paralelas para una misma mascota. Esta situacion conlleva costos signifi-
cativos para los usuarios afectados por la pérdida de sus mascotas, que van mas alla de
lo econémico e incluyen aspectos emocionales, se tiempo y otros.

* Poca estandarizacion y automatizacion: La persistencia de métodos de busqueda
fisicos y manuales ha resultado en una escasa automatizacion y falta de estandarizacion
en los procesos, datos y herramientas utilizados. Esta situacién impide aprovechar los
avances tecnolégicos disponibles y conduce a la emisién de avisos sin formatos definidos,
ademas de ineficiencias en procesos manuales que consumen tiempo y recursos.

* Procesos de biisqueda complejas y extensas: Producto de la necesidad de recurrir
a multiples métodos de bisqueda y la demora que conllevan cada uno de estos, se tienen
procesos complejos bajo dimensiones de logistica, actualizacién, cruce de informacién
y claridad, junto con dedicarle extensos periodos de tiempo, sobretodo en el periodo
posterior més cercano del extravio. Por otro lado, a partir de esta y las dos primeras
consecuencias recién mencionadas, se tiene como implicancia una sobrecarga de in-
formacién, tareas y labores vinculados al proceso de busqueda, tanto para quien
busca como para quien encuentra o interactiia con una mascota perdida.

» Tasas de pérdidas vigentes significativas: El problema de los métodos poco efectivos
de busqueda ha resultado en niveles preocupantes de no reencuentro entre mascotas y
sus duenos. Un ejemplo de esto es el informe de SOSAFE hasta el 2018, que senala
que solo en la comuna de Las Condes se reportaban mas de 400 mascotas perdidas
diariamente, de las cuales solo un 25 % lograba validarse como encontradas, dejando
un 75 % sin registro de su destino [11]. Ademads, la encuesta realizada como parte de la
investigacion revel6 que, tal como se menciona en la justificacién del problema, un 28,8 %
de las personas que perdieron sus mascotas no lograron encontrarlas. En casos donde
personas interactuaron con mascotas perdidas de otros, solo un 35,9 % siempre pudo
localizar al dueno, mientras que un 34,4 % nunca lo logré. Esto destaca la persistencia
de situaciones donde el reencuentro no se logra, lo que resulta en un profundo dolor y
tristeza para los duenos y sus familias, quienes mantienen un vinculo significativo con
sus animales de compania.

Ya teniendo las raices (causas), el tronco (problema) y sus ramas (consecuencias), se
presenta a modo resumen el Arbol de Problemas en la Figura 1.2.
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Figura 1.2: Visualizacion del Arbol de Problemas. Elaboracién propia.

1.2.2.  Arbol de Oportunidades

Luego de analizar el problema y sus multiples causas y consecuencias, se puede cambiar la
perspectiva negativa que traen por una de oportunidad de mejora, por lo que se plantea en
la Figura 1.3 el Arbol de Oportunidades frente al problema. En este las causas del problema
pasan a verse como medios de oportunidad para generar cambios y ser herramientas para
alcanzar la oportunidad que aborda al problema, la cual se define como Reducir tiempos y
complejidad en procesos de bisqueda de mascotas perdidas, consiguiendo asi los fines
hallados, que corresponden a las nuevas ramas del arbol.
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Figura 1.3: Visualizacién del Arbol de Oportunidades. Elaboracién propia.



1.3. Hipdtesis y Objetivos

Para abordar el problema planteado y analizado, se define un proyecto de solucién defi-
nido en base una hipdtesis para este trabajo de investigacion, la cual declara lo siguiente:
“La implementacién de un Sistema Integral de Btsqueda mejorard la eficiencia y precision
en el reencuentro de mascotas desaparecidas con sus amos, al proporcionar herramientas de
geolocalizacién, analisis de datos y reconocimiento visual mediante IA mas avanzadas que los
métodos tradicionales y actuales de busqueda logran ofrecer.”

Para demostrar o refutar la hipdtesis planteada, es decir, buscar evidencia que apoye o
contradiga la relacién postulada entre las variable, se plantean los objetivos general y especifi-
cos. Con estos se delimita lo que se busca alcanzar, apoyar a estructurar las metas propuestas
y lograr validar la hipdtesis declarada. Dado lo anterior, se presenta el Objetivo General ba-
sado en la oportunidad definida en el Arbol de Oportunidades, junto con acompafiarse de
sus 4 Objetivos Especificos como vias para concretarlo, los cuales también se inspiran en los
métodos de oportunidades previamente definidos.

* Objetivo General: Disenar, prototipar y evaluar un sistema integral de busqueda
tecnologico que permita un aumento en la tasa de reencuentro en procesos de busquedas
de mascotas perdidas.

* Objetivos Especificos:

1. Definir y validar elementos claves diferenciadores que generen una propuesta de
valor frente a soluciones presentes en el estado del arte.

2. Disenar, desarrollar y validar iteraciones hasta alcanzar el producto tecnologico a
nivel de PMV.

3. Establecer el modelo de negocios que aborde adecuadamente a los usuarios y clientes
vinculados al problema y sus necesidades, y ademas, establezca un lineamiento para
la estrategia central que defina su lugar en el mercado.

4. Disenar y evaluar el plan de negocios que permita ejecutar adecuadamente el modelo
de negocios y su viabilidad.

1.4. Metodologia

Las actividades claves son aquellas que aborden y cumplan los objetivos especificos plan-
teados en la Seccion 1.3. En el caso del primer objetivo y su alcance, se generara una planifi-
cacién y profundizacién de investigacion para el estado del arte, formando una comparativa
técnica entre las soluciones actuales identificadas mas relevantes en el mercado. Asimismo, se
planificaran y realizaran al menos 5 entrevistas a actores claves o potenciales usuarios con un
foco en la solucion propuesta, a diferencia de la encuesta y entrevistas hechas que abordaron
al problema principalmente, y con la apertura a nuevas modificaciones e implementaciones
a elementos diferenciadores que nazcan desde la mismas instancias. Esta actividad se esta-
ra basando en el método de Design Thinking, en especifico a su primera y segunda etapa,
de Empatia y Definicién, en donde la primera corresponderia a las entrevistas levantadas y
a las necesidades del estado del arte identificadas, lo cual se complementaria al trabajo ya
realizado para la definiciéon de la problematica y problema, y la segunda permitiria rescatar

8



y definir estos elementos diferenciadores que cumplan al objetivo.

Para alcanzar el segundo objetivo especifico se implementara como actividades las eta-
pas de Idear, Prototipar y Testear del método de Design Thinking. En Idear se evaluaran y
analizaran las diferentes alternativas y elementos claves levantados para el objetivo anterior,
filtrando aquellos elementos mas relevantes, junto con ordenarlos de forma prioritaria, dejan-
do aquellos més prioritarios para las siguientes etapas de prototipo y testeo. En Prototipar se
disefiaran y construiran prototipos para los elementos prioritarios, de forma visual y concep-
tual, siendo no necesariamente funcional, segin sea el requerimiento técnico de los mismos,
por lo que ademas sera necesario un analisis de factibilidad de la tecnologia a utilizar, es
decir: lenguaje(s) de programacién, plataforma(s) tecnoldgica(s) y gestor de bases de datos.
Para la fase de Testeo, nuevamente se incurrird a entrevistas, de al menos 5 stakeholders
o potenciales usuarios, que podrian ser los consultados previamente para la revalidacion o
bien nuevos, con potenciales nuevas ideas. Esta tultima fase serd continua hasta cumplir las
caracteristicas basicas de un Producto Minimo Viable (PMV), que son avanzar lo suficiente
en disenio, usabilidad, fiabilidad y funcionalidad, como para satisfacer las necesidades del
usuario, que a su vez sera complementario a los alcances del resto de los objetivos.

Con la finalidad de alcanzar el tercer objetivo especifico, se ideara y definird un Modelo
de Negocios, con un mayor énfasis en la especificaciéon de los segmentos de usuarios de la
propuesta de valor y su estrategia de posicionamiento en el mercado.

En caso del cuarto y ultimo objetivo especifico, se disenaran para Re-Encuéntrame una
estrategia central que defina una evaluacion técnica organizacional y econémica. En base a la
ultima, se podra identificar sus ingresos, costos y por ende flujos de caja. Desde la evaluacion
técnica se lograra abordar las tecnologias a utilizar segiin sus cumplimientos y beneficios, y por
ultimo a partir de la evaluacion organizacional se levantara una estructuracion y planificacion
de Re-Encuéntrame, y con esto en complemento a las dos otras evaluaciones se podra validar
o no la viabilidad de la propuesta.

1.5. Concepcién de la Solucion

Ya definidos los objetivos, se propone como Proyecto frente al problema, a un Siste-
ma Integral de Busqueda de mascotas perdidas, que tendrda como nombre y marca
a “Re-Encuéntrame”, y cuyos cimientos seran el reconocimiento visual mediante IA y la
geolocalizacion.

Este Sistema consistird en una aplicacién mévil y plataforma web disponible para los usua-
rios de forma liberada y gratuita, tanto en descarga como en uso de todas las funcionalidades
de la misma, de modo que se permita su uso desde cualquier dispositivo inteligente (celular,
computadora, tablet, etc). Tendra un foco social a partir del problema que aborda, que con-
lleva una serie de sintomas y vinculos intensos en los usuarios y mascotas (ver Seccién 1.1.1)
y por ende, su proposito sera brindar una mejor visibilidad y conexién entre quien busca y
encuentra a una mascota perdida para asi alcanzar el objetivo general.

Para continuar profundizando y comprendiendo al Proyecto Re-Encuéntrame, en las sub-
secciones continuas se abordaran los elementos claves y diferenciadores que la caracterizaran.
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1.5.1. Elementos claves y diferenciadores

La elaboracién y construccion del proyecto se realiza a partir de los hallazgos descubiertos
en el Estado del Arte y las deficiencias que las soluciones actuales poseen (ver Seccion 2.1),
rescatando asi los mejores elementos identificados de estos por parte de los encuestados y
entrevistados durante el proceso de andlisis. Ademas para complementar los elementos selec-
cionados claves existentes en el mercado, se opté por incorporar otros nuevos que buscarian
modernizar las soluciones actuales, como el uso de TA, y que seran parte esencial de la pro-
puesta de valor de esta solucion.

El primer elemento clave para Re-Encuéntrame es contar con un Portal para quién
busca y para quién encuentra, el cual debera ser interactivo y eficiente para notificar a
la persona/mascota perdida, con participacion ademés de la comunidad e instituciones vin-
culadas. En el portal se podran desplegar cuadros con imagenes e informacion basica, tales
como tipo de animal, raza, rasgos, ubicacion y fecha, a todas aquellas mascotas reportadas y
notificadas en la aplicacién por parte de cualquier persona que haya visto, interactuado y/o
identificado a un animal doméstico de otro amo(a). Asimismo, se permitird tener una seccién
al costado del portal que permita filtrar en base a las mismas caracteristicas ingresadas, para
una mayor eficiencia de la btsqueda, pudiendo asi por ejemplo, filtrar por la comuna, color
y/o fecha reportada para el animal encontrado.

Como segundo elemento clave, se tiene el uso de GGeolocalizacién y actualizacién de
posicién con un seguimiento a través de ubicaciones temporales y de informaciéon actualiza-
da. Para esto, se tendra una segunda seccién dentro de la plataforma (ademaés del portal), en
que se desplegard un mapa satelital que permita visualizar aquellas mascotas mas cercanas
al lugar en que el usuario se encuentra al momento del uso, permitiendo asi identificar los
sectores fisicos claves para agilizar la busqueda y filtrar en base a lo mismo. Igualmente, se
podra notificar y generar alertas a los usuarios mas cercanos al radio (dimensién por de-
terminar) de la ubicacién notificada en la desaparicion, si el usuario asi lo desea. Ademas,
en complemento de lo anterior, si para una misma mascota se realizan mas de 1 reporte, se
podra visualizar dentro de las caracteristicas de la misma, un seguimiento de las ubicaciones
y horas ingresadas mediante flechas en el mapa, y permitiendo asi crear una tendencia en el
movimiento y trayecto realizado por el animal que ayude a predecir posibles direcciones o
sectores a los cuales se pudo dirigir posterior al iltimo reporte.

Para el tercer elemento clave y diferenciador a lo que existe hoy en la competencia vigente
y en ejecucion, se tiene la realizacion de Reconocimiento y compatibilidad de mascotas
buscadas y encontradas mediante Inteligencia Artificial (IA), utilizando una red de
neuronas artificiales convolucional (CNN) que caracterice al animal a través de fotos subidas
y que en complemento a los datos ingresados en el reporte (ubicacién, fecha, etc), se permi-
ta con un algoritmo ponderador de estas caracteristicas, entregar un porcentaje (de 0% a
100 %) de similitud y compatibilidad entre aquellas mascotas reportadas dentro del sistema.
Se permitird notificar a ambos usuarios (al que encuentra y busca) esta compatibilidad, para
que estos mismos emitan un juicio de veracidad de la propuesta, diciendo si la mascota en
cuestion corresponde o no a la reportada.

En un cuarto elemento, se tiene el ofrecer una Generacion automatica de afiches es-
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tandarizados de las mascotas extraviadas reportadas para la impresion y/o difusién
en redes sociales y calles. Lo anterior apunta a incorporar y potenciar estos dos métodos de
busqueda actuales a través de carteles creados en base a los datos ingresados en la aplicacion,
permitiendo exportarlos, descargarlos y/o difundirlos a criterio del usuario en donde deter-
mine oportuno. Estos seran de igual formato (imégenes, rasgos, datos) y con una forma que
incorpore la identidad de Re-Encuéntrame, junto con incluir cédigos de verificacién (QR) y
enlaces (URL) que redirijan a la plataforma y en especifico al reporte de la mascota en cues-
tion. Lo anterior permitird ademas un mejor posicionamiento de la aplicacién al permitir una
mayor visibilizacion e interaccién con métodos de bisqueda ampliamente utilizados (en base
a encuesta de elaboracién propia), los cuales serdn un complemento y no una competencia al
proyecto propuesto.

El quinto y ultimo elemento consistird en una Promocién geolocalizada de avisos
(afiches) a través de redes sociales para una biisqueda maés especifica y precisa en aque-
llos medios que mayor masividad de usuarios tiene. Lo anterior sera el tinico servicio de cobro
ofrecido por la aplicacién, en donde el usuario que busca la mascota podra determinar las
variables claves para buscar su mascota, bajo planes ofrecidos por parte de la aplicaciéon que
definan rangos de distancias, dias de publicidad y redes sociales a publicar.

Por ultimo para que los elementos anteriores tomen sentido y utilidad, se tiene que la
plataforma se debe construir en base a un uso comunitario y activo, por lo que es necesario
generar mecanismos de marketing y promocionales para llegar a un importante nimero de po-
tenciales usuarios y clientes, junto con generar herramientas de fidelizacién para la retencién
de los mismos, como la creacién de usuarios e interacciones que incentiven su participacion.

1.6. Contribuciones de la tesis

Mediante el trabajo propuesto de tesis, se permite una contribucién de una nueva pro-
puesta de solucion al estado del arte para dar respuesta a la problematica abordada. Dentro
de sus principales contribuciones se encuentran:

* Diseno y prototipo de una plataforma innovadora: Este sistema ofrece una solu-
cién novedosa para facilitar la btisqueda y reunion de mascotas perdidas y encontradas
sobre la base del uso de tecnologias avanzadas como reconocimiento de objetos y algo-
ritmos de compatibilidad o coincidencia de busqueda.

Alternativa de contribucion al bienestar animal: Al buscar facilitar la reunién de
mascotas con sus duenos y considerar a futuro la promocion de la adopcién responsable,
Re-Encuéntrame tiene una propuesta integral bajo un impacto positivo en el bienestar
de los animales, fomentando su proteccion y cuidado.

Desarrollo de un modelo de negocios sostenible: La tesis aborda aspectos fun-
damentales de la estrategia y plan de negocios para asegurar la viabilidad econémica
del proyecto, lo que puede ser valioso para emprendedores y empresas que busquen
desarrollar proyectos similares, sobretodo con foco en innovacién social.

* Integracién de distintas areas de conocimiento: El trabajo combina conceptos de
Design Thinking, desarrollo de aplicacion, diseio de marca, marketing digital, diseno
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estructural organizacional, estudio técnico y de mercado, y otros, creando una sinergia
entre distintas disciplinas para ofrecer una solucién completa y efectiva.

* Base de investigacion para problematicas de mascotas perdidas: Este proceso
que busca ser lo mas integral posible, aborda no solo la solucién de forma profunda, sino
también el sustento del problema que busca solucionar. Por lo anterior se lleva a cabo
un profundo anélisis de su historia, causas, consecuencias, caracterizacion de segmentos
vinculados y estimacion de cifras que palpen la relevancia y complejidad en el proceso
de reencontrar a una mascota perdida con su familia, por lo que se dispone de todo estos
antecedentes recopilados o levantados mediante encuestas y entrevistas a toda aquellas
personas o instituciones que la requieran para futuros trabajos e investigaciones.

1.7. Proéximos Capitulos

En los préximos capitulos de esta tesis, se abordaran desde diferentes dimensiones el
contexto, disefio, desarrollo y estrategia esperada para el Sistema Integral de Busqueda de
mascotas perdidas.

Para lo anterior, en el Capitulo 2, se ahondarda en el marco conceptual del proyecto,
abordando un anélisis del estado del arte y un comparativo de las soluciones existentes, iden-
tificando los elementos claves que den sustento a la existencia del proyecto.

A continuacion, en el Capitulo 3, se detallara el disenio del sistema de Re-Encuéntrame. Se
comenzard por el levantamiento de los requerimientos y se describira la estructura y arqui-
tectura del sistema. Ademas, se explicaran los disenos de marca y especificos de cada capa,
incluyendo la capa de datos, la capa de aplicacion y la capa de presentacién. También se discu-
tiran los alcances de la implementacion y se explicaré la eleccion de las tecnologias utilizadas.

Posteriormente, en el Capitulo 4, se presentara la implementacion concreta de la aplica-
cién. Se abordard la implementacion a nivel de prototipo del sitio web y el detalle de las
interfaces que lo componen. Ademaés, se realizara una validaciéon para medir el proceso de
implementacion y el PMV ofrecido.

Luego, en el Capitulo 5, se profundizard en la estrategia central del proyecto. Se abordara
el modelo de negocios basado en el Modelo Canvas, incluyendo el plan de negocios asociado
bajo evaluaciones financiera, organizacional y técnica.

Finalmente, en el Capitulo 6, se presentaran las conclusiones finales de la tesis. Se incluiran

los resultados frente a las validaciones realizadas en el proceso, asi como el cumplimiento de
la hipdtesis planteada en este trabajo de investigacion.
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Capitulo 2

Marco Conceptual

El presente capitulo proporciona el marco necesario para comprender el contexto y los con-
ceptos fundamentales relacionados con Sistema Integral de Bisqueda de Mascotas Perdidas.
Por consiguiente, se realiza un exhaustivo Estado del Arte en la seccion que lleva el mismo
nombre, en que analizard investigaciones y desarrollos previos relacionados con la busqueda
de mascotas perdidas o al mecanismo de solucién propuesta para el tema, para asi brindar
una vision general del conocimiento existente. En base a lo recabado anteriormente, se lleva
a cabo la seccion de Anélisis Comparativo, que permitird evaluar criticamente las soluciones
existentes y destacar las oportunidades de mejora.

2.1. Estado del Arte

Frente a la problemética de la biisqueda de mascotas en el pais, se realiza una investiga-
cién con respecto a respuestas actuales por parte de la ciudadania y personas vinculadas o
interesadas en el tema, junto con soluciones existentes en el mercado o propuestas en publi-
caciones cientificas disponibles a lo largo de diferentes paises, lo que conlleva a comprender
que no es una problematica ajena en el resto del mundo. A continuacién se profundiza las
3 categorias en que fueron segmentadas estas soluciones, identificando y mencionando sus
principales caracteristicas.

2.1.1. Agrupaciones y redes sociales

Las principales redes sociales corresponden a las 3 aplicaciones mas descargadas dedicadas
a este rubro, que son Facebook, Instagram y Twitter, excluyendo Tiktok, pues no tiene
formato de publicacién ni se identificé como medio de busqueda para este fin. En las redes
abordadas se pudieron identificar diversos grupos, cuentas y paginas dedicadas a compartir
y buscar mascotas perdidas, siendo principalmente de perros y gatos. A continuacién se
caracterizan y mencionan las principales cuentas de las redes sociales, centrando el marco de
investigacion al caso particular de Chile.

Facebook

Estas paginas y comunidades virtuales son creadas con el proposito de ayudar a localizar y
reunir a mascotas perdidas con sus duefios en una determinada area geografica o region. Los
usuarios pueden publicar informaciéon y fotografias de mascotas perdidas o encontradas en el
grupo, y los demés miembros pueden colaborar en la busqueda compartiendo la publicacion,
proporcionando informacién 1til en los comentarios o incluso dedicando tiempo y recursos
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a la busqueda de la mascota en cuestién. Estos grupos proporcionan una plataforma para
conectar a personas que se preocupan por los animales y ofrecen una alternativa a la busqueda
en solitario o la utilizacion de agencias o servicios de buisqueda de mascotas. Desde las diversas
paginas y grupos identificados, se destacan las siguientes:

1. Gatos Perdidos Y Encontrados en todo Chile (Grupo piblico): Cuenta con
26.6 mil miembros y se publican a diario diferentes gatos extraviados en Chile [52].

2. Perros perdidos buscan su hogar (Grupo publico): cuenta con 19.4 mil miembros
y se publican a diario distintos perros perdidos en el territorio chileno [53].

3. Perros Perdidos Santiago - Chile (Grupo publico): Es el grupo enfocado a bis-
queda de perros perdidos con mas miembros en Chile, con cerca de 57.3 mil miembros
actuales y 6 anos de trayectoria, bajo un foco méas local y especifico a la ciudad de
Santiago [54].

Instagram

Son perfiles creados en la red social para ayudar a localizar y reunir a animales perdidos
o extraviados con sus duenos. Estas cuentas suelen publicar informacion y fotografias de ani-
males perdidos o encontrados, asi como compartir publicaciones de usuarios que buscan a sus
mascotas. Sus avisos suelen ser mediante publicaciones en su biografia, fotos temporales de
24 horas de duracién (historias) y videos que entregan la informacién del animal reportado
(reels), siendo estos 3 formatos factibles de comentar y difundir por otros usuarios dentro de
la red social.

Algunas cuentas tienen colaboracién con refugios de animales y organizaciones de rescate
para ayudar a conseguir hogares temporales o permanentes para los animales encontrados.
Estas cuentas pueden ser muy ttiles para difundir la informaciéon a un piblico mas amplio
y conectarse con otros usuarios que se preocupan por el bienestar de los animales. Asimismo
estas se suelen segregar por una tnica especie, siendo los mas comunes los perros y gatos, por
lo que destacando una pagina destinada a cada uno, se tienen las siguientes identificadas:

1. gatosperdidos.chile (cuenta): Dedicada a la bisqueda de gatos perdidos en el pafis,
con cerca 590 publicaciones y 1100 seguidores [55].

2. perritosperdidos (cuenta): Perfil y organizacién sin fines de lucro creada para di-
fundir mascotas perdidas, encontradas y en adopcién en Santiago, con cerca de 1200
publicaciones y 2600 seguidores [56].

Twitter

Al igual que Instragram, son cuentas individuales que se enfocan a compartir informacién
util de mascotas perdidas, tales como avisos y reportes de mascotas perdidas encontradas,
consejos para la busqueda o datos de contacto de refugios de animales o veterinarios que
pueden ayudar en la busqueda. Las cuentas de Twitter de busqueda de mascotas se han
convertido en una herramienta valiosa para conectar a las personas en una busqueda conjunta
y para difundir la informacion de manera mas amplia a través de sus publicaciones, conocidas
como tweets, en la red, junto con permitir la difusién a partir de otras cuentas mediante el
retweet, que permite anexar la publicacion de un tercero en el perfil de quien difunde, llegando
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asi a los seguidores y cuentas afines la informacion de la publicacion. A modo de ejemplo de
lo anterior, se destacan dos perfiless cuentas representativas a las funciones descritas, los que
se mencionan a continuacion:

1. Animalperdidocl (cuenta): comunidad amante de los animales enfocada a difundir
mascotas perdidas y encontradas, siendo las mas comunes los gatos y perros. Cuenta
con cerca de 2500 seguidores y actualmente no se encuentra publicando informaciones o
tweets recientes [57].

2. Ayudando Peluditos Chile (cuenta): cuenta con cerca de 4.800 tweets y 1400 segui-
dores, enfocadas a la ayuda y busqueda de perros en necesidad, ya sea perdidos o para
adopcién [58].

2.1.2. Aplicaciones y Plataformas similares

Dentro de las soluciones se encuentran aplicaciones y/o plataformas web que abordan al
problema de pérdida de mascotas, incorporando diferentes tipos de tecnologia y foco para
abordar la propuesta. Dentro de las aplicaciones similares en ejecucion destacadas, se
encuentran las siguientes:

* SOSAFE: Aplicacién movil chilena destinada a seguridad y servicios comunitarios fun-
dada el ano 2014 por Cristian Cabrera y Carlos Fernandez. Cuenta actualmente con mas
de 1 millén de usuarios y posee presencia en 5 paises, tales como Chile, México y Colom-
bia [59]. Pese a no tener como finalidad abordar el problema de las mascotas perdidas,
se permite a través de ella publicar y reportarlas segiin sus respectivas ubicaciones y
caracteristicas.

* BuscoMascota: Portal de mascotas en Chile fundado el 2014 que tiene la finalidad
de unir usuarios y empresas, con otros usuarios. Cuentan con secciones gratuitas para
mascotas perdidas y encontradas, compra y venta de mascotas, buscar parejas de mas-
cotas y un cementerio virtual para homenajear a los animales domésticos fallecidos con
emotivas resefias [60].

* Missing Pets: Aplicacién mévil desarrollada por Revinade AB lanzada al mercado
el 4 de octubre del 2019. Cuenta con mas de 50 mil descargas en Apps Store y es
completamente gratuita. Permite buscar mediante geolocalizacion las mascotas perdidas
reportadas [61].

* PeTrace: App colaborativa gratis para buscar o adoptar mascotas. Utiliza la geolocali-
zacion y alertas mediante anuncios para ubicar a las mascotas perdidas en un sector. Su
objetivo es que ninguna mascota se quede sin hogar, mediante una comunidad solidaria
activa que mantenga vigente la aplicacién [62].

* Tractive GPS: Aplicacion de seguimiento de perros y gatos mediante collar con dispo-
sitivo localizador. Cuenta un equipo de empleados de mas de 20 paises distintos y ofrece
a sus usuarios y clientes con planes basicos y premium [63].

* Shadow: Aplicacién movil disenada para ayudar en la biisqueda de mascotas perdidas,
en especial de perros, utilizando tecnologia de reconocimiento de imagenes y machine
learning. La aplicacién permite a los usuarios subir informacion y fotografias de las
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mascotas perdidas para crear una alerta e iniciar un proceso de bisqueda en una Base de
Datos compartida con todos los usuarios de Shadow. Ademas, Shadow también permite a
los usuarios publicar recompensas para incentivar la colaboracion y ayuda en la bisqueda
de las mascotas desaparecidas [64].

* Petsi: Aplicacién movil disenada para ayudar a encontrar y reunir a animales perdidos
o abandonados con sus duenos. Fue creada por una organizacién ucraniana de derechos
animales llamada UAnimals y se encuentra disponible en Ucrania. La aplicacion permite
a los usuarios publicar informacion y fotografias de animales perdidos o encontrados en
un mapa interactivo geolocalizado. También incluye una funciéon de emparejamiento
automatico, que utiliza algoritmos para comparar las caracteristicas del animal perdido
con las caracteristicas de los animales encontrados en la aplicacion. La idea es ayudar a
reunir a més animales con sus duenos y reducir el nimero de perros y gatos abandonados
en las calles [65].

* My Pets: Aplicacion moévil disenada para ayudar a encontrar y reunir a mascotas
perdidas o extraviadas con sus duenos. La aplicacién permite a los usuarios publicar
informacion y fotografias de mascotas perdidas o encontradas en un mapa interactivo.
Ademas, cuenta con una funciéon de alerta para notificar a los usuarios cercanos sobre
mascotas perdidas en su ubicacién y una funciéon de seguimiento de mascotas en tiempo
real por medio de un collar con GPS. La aplicacion también cuenta con la colaboracién
de veterinarios y refugios de animales en Argentina [66].

* Wako: Es una pagina web que se dedica a buscar mascotas perdidas utilizando técnicas
de publicidad geolocalizada en redes sociales. Con mas de 4 afios de experiencia y gracias
a la geolocalizacion, Wako ha encontrado més de 3.850 mascotas en el 2022 en los 11
paises en los que se encuentra disponible, segiin sus propios datos. Los usuarios pueden
publicar informacién sobre mascotas perdidas, y Wako utiliza publicidad geolocalizada
en redes sociales para difundir la informaciéon a personas cercanas a la ubicacion de
la mascota perdida. De esta manera, Wako proporciona una alternativa a los duefios
de mascotas perdidas que buscan una forma maés eficaz de difundir la informacién y
aumentar las posibilidades de encontrar a sus animales extraviados [67].

2.1.3. Articulos de investigacion cientifica

En general la documentacion hallada que estudia, analiza y propone soluciones a la proble-
matica de busqueda de mascotas con un foco cientifico tecnolégico, posee una data superior
al ano 2014, por lo que da como indicio que ha tomado mayor relevancia los tltimos anos,
que coinciden a su vez con el incremento de la poblaciéon animal domesticada y el cambio de
paradigma de como los humanos se relacionan con estos (ver Seccién 1.1.1). Ademas, se tiene
una coincidencia en que la solucién para este problema debe digitalizarse y modernizarse
mediante aplicaciones y plataformas con formato portal o blog, o bien incorporando otras
herramientas de IA y geolocalizaciéon. Asimismo, al todas abordar la misma problematica,
que se mantiene y repite patrones en los diferentes paises de origenes de publicacion, se genera
una forma de validacion frente a la misma y problema identificado.

A continuacién se resumen las principales investigaciones que no se encuentran actual-
mente en ejecucion o en el mercado, seleccionadas segtin sus similitudes en foco y fondo de
lo que se espera abordar en el marco de investigacion:
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. Aplicacién Multiplataforma para la bisqueda de mascotas perdidas (2016,
Espana): Proyecto muestra el desarrollo de una aplicacion mévil enfocada a busqueda
y publicacion de mascotas perdidas mediante tecnologias Open Source. Enfoque en el
disefio y desarrollo de la aplicacién para un posicionamiento amplio en el mercado por
parte de la misma [69)].

. Finding Missing Person Using AI (2021, India): Desarrollo de software para la
busqueda y reconocimiento de personas perdidas. Utiliza tecnologias de Aprendizaje
Profundo (en particular CNN) y usa método de clasificacion KNN [70].

. Desarrollo de una aplicaciéon para la busqueda y rescate de mascotas perdidas
en Bogota a través de un collar GPS (2020, Colombia): Propuesta de desarrollo
de plataforma digital de seguimiento de mascotas, mediante venta de dispositivos GPS.
Foco especial en el marketing digital del proyecto [71].

. Solucién web para encontrar, adoptar y devolver mascotas perdidas Petfinder
(2019, Argentina): Desarrollo e implementacién de aplicacién web que busca reencon-
trar a las mascotas con sus duefios mediante geolocalizacion, utilizando servidores de
nube de Google para la construccién y visualizaciéon del mapa [72].

. Aplicacion Android para la gestiéon integral de la busqueda y localizacion
de mascotas perdidas o abandonadas (2014, Espana): Propuesta de aplicacién
que permite enviar a un servidor central imagenes y metadatos de mascotas perdidas
y encontradas. Se plantea a futuro nuevos desarrollos en linea de reconocimiento de
imagenes, cruce de datos en el seguimiento y ubicacion de animales domésticos [73].

. Pet finder website development (2020, Malasia): Proyecto de sitio web llamado
“Pet-Search” que busca encontrar a mascotas perdidas con sus respectivos duenos(as). Se
plantea como un portal de buisquedas y reporte de animales encontrados y perdidos, en el
cual actta un filtro para simplificar los pasos y tiempos de busqueda. Posee un elemento
diferenciador, que es vincularse con los refugios estatales de Malasia y chequear si las
mascotas perdidas se encuentran dentro de alli, o bien aprovechar para enviar alguna
mascota perdida para alld [74].

. Where is my pet? A global solution for locating lost pets (2020, Espana):
Proyecto de construccion de un sistema que unifica informacién sobre mascotas perdidas
para personas sin acceso a redes sociales. Utiliza tecnologia para el reconocimiento de
imagenes mediante Vision Al [75].

2.2. Analisis Comparativo

Para resumir el Estado del Arte abordado, se realiza un cuadro comparativo entre las

soluciones que existen en el mercado y en la literatura para la busqueda de mascotas perdidas.
El objetivo de este analisis es identificar los elementos diferenciadores que hacen que Re-
Encuéntrame sea una propuesta innovadora y de valor para los usuarios. Para ello, se han
seleccionado diez soluciones representativas a cada categoria. A continuacién, se describen
brevemente las caracteristicas principales de cada una, resaltando sus ventajas y desventajas
con respecto a elementos esenciales y diferenciadores identificados para el sistema.
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Tabla 2.1: Resumen comparativo del Estado del Arte en base a elementos
diferenciadores propuestos para Re-Encuéntrame y otros pardmetros rele-
vantes. Elaboracién propia.

L, Website y/o Portal de o Inclusiéon métodos Busqueda
Estado Participacion | Buscador D . Reconocimiento , O
. R aplicacion publicaciones . de buisqueda especializada
del Arte Comunitaria y/o filtro . artificial
mévil y/o mapa actuales en una mascota

Facebook Si No Ambas Portal No Afiches, RR.SS. No
Instagram Si No Ambas Portal No Afiches, RR.SS. No
Twitter Si No Ambas Portal No Afiches, RR.SS. No
SOSAFE Si No Aplicacién Mapa No No No
Petsi Si Si Ambas Ambos Si No No
PeTrace Si Bésico Aplicacién Ambos No No No
Wako No No Website Ninguno No Afiches, RR.SS. Si
Petfinder Si No Website Mapa No No No
Where is my pet? Si Si Aplicacion Ambos Si No No
Pet-Search Si Si Website Portal No No No

De la Tabla 2.1 se puede observar en general como factores en comun la incorporaciéon de
la participacién comunitaria para el reencuentro de mascotas con sus duenos(as), a excepcion
de Wako que posee un modelo de desarrollo y negocios distinto al resto de las soluciones, por
lo que se considera favorable incorporar a la ciudadania como uno de los elementos claves
para que Re-Encuéntrame opere. Por otro lado se tienen grandes deficiencias en los métodos
actuales, tal como se abordan en la Seccién 1.2, en cuanto al filtro y btisqueda directa dentro
de las soluciones que permitan una mayor eficiencia del proceso, junto con no incorporar en
su mayoria el reconocimiento visual, mediante IA, de las caracteristicas del animal.

Continuando con el analisis, se tiene que en el estado del arte hay multiples aplicaciones
o paginas web, pero solo las redes sociales y Petsi pudieron ser identificado disponible para
ambos formatos, dejando asi el resto una limitancia en su uso a inicamente la web o a través
de aplicacién moviles de descarga, por lo que es relevante considerar como plataforma multi-
canal (website y aplicacion) a Re-Encuéntrame para competir con mayor eficacia y alcanzar
una mayor demanda. Respecto al formato de visualizacién de los casos reportados de masco-
tas perdidas, se tiene una diversidad de elecciones entre presentarlos solo como un portal de
publicaciones, como un mapa interactivo que localiza la mascota o integrando ambos tipos,
por lo que considerando las ventajas y desventajas de estos dos y la complementariedad en-
tre si, se considera favorable considerarlos para el sistema de busqueda y la utilidad del mismo.

Entre los elementos restantes considerados, se tiene la inclusiéon de métodos de busquedas
actuales, en donde solo las redes sociales y Wako integran a los métodos de busqueda de
afiches y la difusién de los mismos a través de la misma red u otras redes sociales de uso
masivo, por lo que para Re-FEncuéntrame sera favorable también incorporarlos al igual que
otros métodos no considerados, como agrupaciones animalistas, veterinarias y la generacion
de afiches para su posterior impresion y difusion fisica. Por ultimo el elemento restante
considerado fue el ofrecimiento de busquedas especificas y especializadas para una mascota,
lo cual solo es impartido por Wako en la comparativa, ya que es justamente este la funcion
y modelo de negocios del mismo. Sobre la base de lo anterior, serd favorable integrar este
elemento diferenciador en complemento a los anteriores para tener con ello a un Sistema
Integral de bisqueda de mascotas perdidas, que contemple las ventajas de las soluciones
vistas y repare sobre las desventajas de las mismas, aportando asi un nuevo valor y con ello
una nueva innovacion en el mercado.
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Capitulo 3

Diseno del Sistema

En este capitulo se sientan las bases para el desarrollo del sistema, definiendo su identidad
visual, especificaciones técnicas y estructura general. Cada aspecto es cuidadosamente anali-
zado y disenado para garantizar la funcionalidad, usabilidad y estética de la plataforma.

En primer lugar, se explora el diseno de marca, donde se definen los elementos visuales y
de identidad que representaran a la plataforma. A continuacion, se realiza un levantamiento
exhaustivo de los requerimientos necesarios para el correcto funcionamiento de la aplicacién.
Posteriormente, se aborda la estructura y arquitectura del sistema, definiendo y disenando
en detalle las diferentes capas que lo compondran y su interaccién. A través de este capitu-
lo, también se definen las limitaciones que tendra el proceso de implementacién dentro del
presente trabajo y se evalian y seleccionan en base al disefio y limitaciones, las tecnologias
a utilizar tanto a nivel de prototipo como de desarrollo final.

3.1. Diseno de Marca

Para fines identitarios del proyecto, es esencial definir un disefio de marca que permita
posicionarlo en el mercado objetivo y proyeccién del mismo, por lo que un primer factor a
gestar es el nombre. El candidato favorito y seleccionado se basd en la palabra clave para
conseguir el objetivo de la propuesta de solucién, que es el reencuentro entre la mascota
perdida y su familia que la busca, por lo que desde una perspectiva del animal, que se en-
cuentra en esta angustiante situacién y que no es capaz de hablar, surge “Reencuéntrame”,
haciendo un llamado activo no solo a quienes lo buscan sino también a todas aquellas que
puedan vincularse al problema. Una segunda iteracién sobre el nombre, bajo una perspectiva
del futuro y ampliar este concepto mas alla del reencuentro, se considera relevante incorporar
al concepto de encuentro, es decir, sin necesariamente un vinculo previo, pudiendo asi tam-
bién contemplar adopciones, rescates u otras escalabilidades que se abordaran mas adelante.
Sobre la base anterior, es que surge finalmente el nombre de marca “Re-Encuéntrame”,
dandole asi representatividad no solo al concepto actual sino también el venidero.

Con el nombre definido, se procedid a esquematizar y representarlo a través de un icono que
permita generar una imagen de marca y ser utilizado para todo fines de uso, venta, difusion
y descarga. Este considerd la huella genérica de una mascota, una lupa para simbolizar la
busqueda y un fondo circular con un color de marca que sera parte de su caracterizacion de
imagen, teniendo como resultado a la Figura 3.1.

19



Figura 3.1: Icono para la plataforma Re-Encuéntrame. Elaboracién propia.

La razén del color calipso se debe principalmente por considerarse atractivo, enérgico y
llamativo, lo que puede transmitir una imagen moderna y dinamica para la marca. Ademas
se considera favorable este color principal pues a partir del estado del arte se pudo analizar
una predominancia de la paleta cercana a tonos rojos, rosados y morados, por lo que serviria
con ello diferenciarse en imagen de los mismos.

Teniendo definido el icono y nombre, se procedié a definir el logotipo presentado en la
Figura 3.2 que acompanara y representara a la marca, que se compone de ambos y bajo una
tipografia que apunta los mismos lineamientos anteriores.

PLATAFORMA

RE-ENCUENTRAME

Figura 3.2: Logotipo disenado para el sistema. Elaboracién propia.

Por dltimo y a modo comercial, se bosqueja la marca a través de un mockup presentado
en la Figura 3.3. Este mostraria el despliegue del logotipo de marca en un dispositivo movil.

l PLATAFORMA
RE-ENCUENTRAME

Figura 3.3: Mockup comercial de marca. Elaboracién propia.
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3.2. Levantamiento de Requerimientos

El levantamiento de requerimientos es una etapa fundamental del desarrollo del proyecto.
En esta etapa se debe identificar y documentar las necesidades y expectativas de los usuarios
y clientes potenciales del sistema, asi como las caracteristicas y funcionalidades que debe
tener Re-Encuéntrame para satisfacerlas [76].

Para el Sistema Integral de bisqueda de mascotas perdidas, el levantamiento de reque-
rimientos conllevd un proceso iterativo y colaborativo considerando activamente las partes
involucradas en el proyecto. Para lo anterior fueron esenciales diferentes procesos y etapas
de recopilacion de requerimientos, las cuales fueron:

1. Analisis del problema: Consiste en obtener requerimientos a partir de las raices y
consecuencias del problema detectado en los métodos de buisqueda actuales, con énfasis
en sus falencias, para ser abordaras y mejoradas, junto con considerar sus fortalezas
para incorporarlas en la propuesta de solucion.

2. Entrevistas a actores claves (stakeholders): Se realizaron 5 entrevistas a personas
vinculadas al problema, los cuales poseen el rol de administradores y difusiones de grupos
y paginas en Facebook o Instragram, permitiendo levantar requerimientos en base a los
conocimientos, experiencias y advertencias de los mismos. El detalle de estas entrevistas
se encuentra en el Anexo B.

3. Encuesta a potenciales usuarios: A partir de la encuesta realizada para abordar el
problema y la preliminar propuesta de solucion, que se encuentra en mayor detalle en el
Anexo A, se pudo recopilar diferentes requerimientos para responder a las necesidades
y preocupaciones advertidas en las respuestas.

4. Analisis del Estado del Arte: Luego del estudio de las redes sociales, soluciones
actuales y literatura, se pudo recopilar diferentes requerimientos que buscan preservar
las ventajas de las soluciones actuales y crear nuevos frente a las debilidades identificadas.

5. Analisis de elementos diferenciadores: En base a los elementos diferenciadores de
la Seccion 1.5.1, los cuales también surgen a partir de los anéalisis anteriores, se generan
requerimientos que los consideran para el sistema.

6. Requerimientos generales de una aplicacion: Se realiza una investigacién de los
requerimientos que en general necesitan las aplicaciones tanto méviles como web, te-
niéndose asi una base estandarizada con respecto al mercado para Re-Encuéntrame.

El resultado de este proceso es un listado de especificacién de requisitos que sirve como
base para el diseno, la implementacion, las pruebas y el mantenimiento del sistema, el cual se
presenta de forma dividida en requerimientos funcionales y no funcionales, que se profundizar
en las secciones continuas.

3.2.1. Requerimientos Funcionales

Los requisitos funcionales son aquellos que definen las funciones y caracteristicas especi-
ficas que debe cumplir un sistema para satisfacer las necesidades de los usuarios [76]. Estos
requisitos describen lo que el sistema debe hacer y como debe comportarse en diferentes
situaciones, por lo que para Re-Encuéntrame se identifican los siguientes:
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1. Registro, inicio y perfil de Usuario:

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.
1.5.

La aplicacion debe permitir a los usuarios registrarse con su correo electréonico y
contrasena, o con su cuenta de Facebook o Google.

Se debe permitir a los usuarios iniciar y cerrar sesién con su cuenta en todo momento
que utilice el sistema.

Se debe permitir a los usuarios modificar, agregar o eliminar informacién de su perfil
o de la mascota perdida registrada como perdida o encontrada.

Los usuarios pueden eliminar su cuenta y toda la informacién asociada a ella.

Se debe exigir al menos un método de contacto del usuario, ya sea ntimero telefénico,
correo electrénico y/o redes sociales.

2. Reportes:

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

Los usuarios pueden publicar y consultar reportes de mascotas perdidas y encon-
tradas.

Los reportes de mascotas perdidas deben incluir obligatoriamente una foto, especie,
nombre, ciclo de vida, tamano, sexo, lugar y la fecha de la pérdida.

El sistema debe permitir agregar al reporte de mascota perdida informacién opcional
que contemple mas fotos del animal, raza, color primario y/o secundario, rasgos o
accesorios caracteristicos e informaciéon adicional.

Los reportes de mascotas encontradas deben incluir obligatoriamente una foto, es-
pecie, tamafio, lugar y la fecha de la pérdida.

El sistema debe permitir agregar al reporte de mascota encontrada informacién
opcional que contemple méas fotos del animal, raza, sexo, ciclo de vida, color primario
y/o secundario y rasgos o accesorios caracteristicos e informacién adicional.

. Caracteristicas y Funcionalidades Frontend:

La plataforma debe mostrar la ubicaciéon geografica de las mascotas encontradas
mediante un mapa interactivo que indique la distancia para llegar a ellas.

Mostrar un portal con los reportes de mascotas perdidas o encontradas en que se
visualice su informacién béasica y una foto de los mismos, ordenados por menor
distancia al usuario y menor tiempo de publicacion.

Al seleccionar un reporte a partir del mapa interactivo o portal, se debe visualizar
el detalle de la publicacion con toda la informaciéon mas especifica con la que se
haya publicado.

Se debe permitir a los usuarios filtrar los resultados de bisqueda por las caracteris-
ticas obligatorias exigidas en los reportes, y de forma avanzada, por la informacién
adicional permitida en los mismos.

La aplicaciéon debe permitir proporcionar informacién sobre refugios y organizacio-
nes locales que puedan ayudar en la btisqueda y recuperaciéon de mascotas perdidas.

Los usuarios pueden compartir informacién sobre mascotas perdidas en redes socia-
les y otras plataformas en linea.
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4.7. El sistema debe permitir a los usuarios marcar una mascota como recuperada cuando
haya sido encontrada y devuelta a su dueno.

4.8. La aplicacién debe tener una seccién de avisos y preguntas frecuentes (FAQ) pa-
ra ayudar a los usuarios a entender cémo funciona la plataforma y como pueden
participar en la bisqueda y recuperacion de mascotas perdidas.

4.9. Se debe permitir presentar los diferentes planes ofrecidos para las btisquedas perso-
nalizadas, senalando sus caracteristicas, valores y proceso de pago.

4. Caracteristicas y Funcionalidades Backend:

5.1. Capturar y procesar imégenes de mascotas mediante redes neuronales de recono-
cimiento visual que permitan identificar su especie, color primario y secundario y
otras caracteristicas distintivas.

5.2. Comparar las imégenes capturadas con una base de datos de mascotas reportadas
en el sistema y mostrar los resultados méas similares al usuario.

5.3. Permitir el contacto entre los usuarios interesados en recuperar una mascota me-
diante un sistema de mensajeria integrado en la aplicacion.

5.4. Realizar un seguimiento del trayecto del animal reportado, en base a las ubicaciones
y fechas de los reportes que se hayan asociado al mismo.

5.5 Gestionar los planes de buisqueda personalizada junto con el proceso de pago de los
mismos.
5. Anuncios, Consejos e Informaciones:
6.1. Ofrecer recursos y consejos sobre el cuidado y la tenencia responsable de las mascotas
para prevenir la pérdida de mascotas.

6.2. Ofrecer informacion y consejos sobre métodos fisicos o complementarios que ayuden
al proceso de busqueda de la mascota perdida.

6.3. Ofrecer informacion y consejos sobre métodos fisicos o complementarios que ayuden
al proceso de busqueda del amo de la mascota perdida.

6.4. Ofrecer informacién y consejos sobre apoyo psicologico y redes de apoyo para el
proceso de busqueda y pérdida de mascotas.
6. Interacciéon, compensacion y fidelizaciéon de usuario
7.1. Permitir el registro de mascotas, con sus caracteristicas fisicas (obligatorias algunas)
y de personalidad (voluntario) con fines preventivos y/o recreativos.
7.2. Los usuarios podran acumular un puntaje por interaccién con la plataforma.
7.3. Entregar insignias segtn el nivel de acumulacién de puntaje de usuarios.

7.4. La aplicacion debe tener una secciéon de mascotas de usuarios destacados, segin sus
interacciones y ayuda en reencuentros.

7.5. Ofrecer concursos y premios de mascotas, mediante patrocinio o no, a usuarios
destacados o que participen en dichas instancias.

7. Notificaciones:
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8.1. La aplicacion debe enviar notificaciones a los usuarios cuando haya nuevos anuncios
de mascotas perdidas que coincidan con sus criterios de buisqueda o cuando reciban
un mensaje de otro usuario.

8.2. La aplicacion debe permitir a los usuarios configurar notificaciones push para recibir
alertas en tiempo real sobre mascotas perdidas en su area.
8. Valoracion e Indicadores:
9.1. La aplicaciéon debe tener un sistema de retroalimentaciéon para que los usuarios
puedan calificar y comentar sobre su experiencia con la aplicacion.

9.2. La plataforma debe tener un sistema de seguimiento para monitorear el éxito en la
busqueda y recuperacién de mascotas perdidas.

9.3. La aplicacion debe tener una seccion de historias exitosas donde los usuarios puedan
compartir sus experiencias con la buisqueda y recuperacion de mascotas perdidas
gracias a esta .

3.2.2. Requerimientos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son aquellos que definen las caracteristicas de calidad de un
sistema, como el rendimiento, la seguridad, la facilidad de uso y la compatibilidad. Estos
requisitos describen como el sistema debe comportarse y qué caracteristicas debe tener para
satisfacer las necesidades de los usuarios [77], por lo que para Re-Encuéntrame se identifican
los siguientes:

1. Rendimiento:
a) El sistema debe tener un tiempo de respuesta rapido para las consultas de bisqueda
y otras operaciones.

b) La aplicacién debe tener un sistema de seguimiento para monitorear el rendimiento
del servicio.

c¢) La plataforma debe tener un proceso de actualizacién regular para agregar nuevas
funcionalidades y mejorar el rendimiento del software.

d) La aplicacién debe tener un sistema de gestion del ancho de banda para controlar
y optimizar el uso del ancho de banda en la plataforma.
2. Calidad:
a) El reconocimiento visual, mediante A, de las mascotas debe tener una tasa eficiente
de precision y rapidez de respuesta.

b) La informacion geogréfica de las mascotas debe ser fiable y lo més actualizada
posible.

c¢) La aplicacion debe tener una alta disponibilidad y confiabilidad para garantizar el
acceso continuo a la plataforma.

d) La plataforma debe tener un sistema de pruebas riguroso para garantizar la calidad
del software antes de su lanzamiento al mercado.

e) El equipo de desarrollo debe ser altamente capacitado y experimentado para garan-
tizar la calidad del software.

24



f) La aplicacion debe tener un proceso de mantenimiento eficiente para corregir errores
y mejorar el rendimiento del software.

g) Se debe tener un sistema de gestion del cambio para controlar y gestionar cambios
en el software o la infraestructura subyacente.

h) El sistema debe tener un sistema de verificaciéon para asegurar que las mascotas
reportadas como perdidas sean reales y no falsas.
3. Seguridad:
a) Se debe tener un sistema de encriptacién para proteger la informacién confidencial
y personal de los usuarios durante su transmision y almacenamiento.

b) El servicio debe cumplir con las leyes y regulaciones locales sobre privacidad y
proteccién de datos personales.

c¢) La aplicacién debe tener un sistema de seguimiento para monitorear la calidad del
servicio.

d) Elsistema debe tener un sistema de copias de seguridad para proteger la informacion
de los usuarios en caso de fallas técnicas o desastres naturales

e) La plataforma debe tener un sistema de gestién de incidentes y servicio técnico para
responder rapidamente a problemas técnicos o fallas en el servicio.

f) Se debe tener un sistema de moderacién para prevenir el abuso y el uso inapropiado
de la plataforma.

g) Los usuarios deben tener permitido reportar comportamientos inapropiados o sos-
pechosos de otros usuarios.

h) La aplicacion debe tener un sistema de autenticacién robusto para verificar la iden-
tidad de los usuarios y prevenir el acceso no autorizado al sitio.

i) Se debe tener un sistema de autorizacién para controlar el acceso a las funcionali-
dades y recursos de la plataforma.

4. Facilidades de uso:

a) La interfaz debe ser intuitiva y facil de usar para mejorar la experiencia del usuario.
b) El diseno tiene que ser atractivo y coherente en todas las plataformas y dispositivos.

¢) Se debe tener una documentacién completa y detallada para ayudar a los usuarios
a entender como funciona la plataforma

5. Compatibilidad:

a) La aplicacién mévil debe ser compatible con los sistemas operativos Android e iOS.

b) La pagina web debe poseer un dominio y ser compatible con los navegadores de
internet mas utilizados en la regién de disponibilidad.

6. Escalabilidad y Adaptabilidad:

a) El sistema debe ser escalable para manejar un gran niimero de usuarios y consultas
simultaneas.
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b) La escalabilidad y la mantenibilidad del sistema debe ser apta ante posibles cambios
o ampliaciones.

c) La aplicacién debe tener un proceso de desarrollo 4gil y flexible para adaptarse
rapidamente a los cambios en el mercado y las necesidades de los usuarios y equipo
de desarrollo.

d) Se debe tener un sistema de gestiéon del ciclo de vida del software para planificar,
desarrollar, probar, implementar y mantener el software a lo largo del tiempo.

3.3. Estructura y Arquitectura del Sistema

Para hacer frente a los requerimientos previamente descritos, se establece una arquitec-
tura de Programacion por Capas, dividiéndose en las capas: Capa de Presentacion, Capa
de Negocios y la Capa de Acceso a datos. La Figura 3.4 muestra los componentes fisicos y
logicos de esta arquitectura, asi como las interrelaciones entre ellos.
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Capa de Presentacion AN Capa de Aplicacion AN Capa de Datos

Figura 3.4: Arquitectura Tecnoldégica Re-Encuéntrame. Elaboracién propia.

Cada componente de la arquitectura fisica presente en el diagrama se define y profundiza
sus funciones a continuacion:

* Aplicacion Web: Es una aplicacion desarrollada especificamente para ser ejecuta-
da en navegadores web. Permite a los usuarios acceder y utilizar los servicios de Re-
Encuéntrame a través de un navegador en cualquier dispositivo, tanto para dispositivos
moviles como para ordenadores, con conexion a internet.

* Aplicacion Moévil: Es una aplicacion disenada y desarrollada especificamente para
dispositivos moviles, como celulares y tablets, requiriendo previa descarga a través de
las tiendas de aplicaciones de sistemas Android e iOS. Proporciona a los usuarios una
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experiencia optimizada y adaptada a las caracteristicas y capacidades de los dispositi-
vos mébviles. La aplicacion movil de Re-Encuéntrame ofrece funcionalidades similares a
la aplicacion web, pero con una interfaz y navegacion adaptadas a pantallas tactiles,
notificaciones push, integracién con caracteristicas del dispositivo (como la camara, el
GPS, etc.) y una UX més centrada en la movilidad.

Firewall: Sistema de seguridad que protege a la aplicacion de posibles amenazas exter-
nas. Es un dispositivo que se coloca entre la red interna y la red externa (Internet) y
que se encarga de filtrar el trafico que entra y sale de la red interna. El sistema puede
bloquear el trafico que no cumple con ciertas reglas o politicas de seguridad establecidas
para la red. El objetivo principal del firewall es proteger los recursos de la red interna y
garantizar la privacidad y seguridad de los datos que se transmiten por ella [81].

Web Server: Programa que se ejecuta en un servidor y que se encarga de procesar las
solicitudes HT'TP que recibe de los usuarios, tales como reportes, registros de mascotas
o perfil de usuario, y enviarles las respuestas correspondientes. Dado lo anterior, es el
encargado de servir tanto la aplicaciéon web como mévil de reencuéntrame a los usuarios
que las solicitan.

Servidor de Negociacion: Componente que se encarga de ejecutar conjunto de logicas
de procesos y programacion de datos de Re-Encuéntrame, tales como el procesamiento
de mascotas y compatibilidad de biisquedas, las cuales en su mayoria se envian al Web
Server para su posterior visualizacion. Ademas se relaciona estrechamente con la capa
de datos a través del servidor DBMS, por lo que toma un rol intermediario entre los
usuarios y las distintas informaciones que estos requieren [82].

Servidor DBMS: Sistema de gestion de bases de datos que se encarga de administrar
y organizar la informacién almacenada en una base de datos. DBMS son las siglas en
inglés de “Database Management System” [83]. Un servidor DBMS permite a los usuarios
crear, modificar y eliminar datos (operaciones CRUD) en una base de datos, asi como
realizar consultas y busquedas para recuperar informacion especifica. También puede
proporcionar herramientas para respaldar y restaurar datos, asi como para garantizar
la seguridad y la integridad de los datos almacenados.

Base de Datos: Conjunto de datos organizados y relacionados entre si que se alma-
cenan en un dispositivo electrénico [84]. Estas son muy utiles para almacenar grandes
cantidades de informacion y acceder a ella rapidamente. Dentro de las bases de datos
se encuentran las de mascotas guardadas, los usuarios, los reportes, las notificaciones,
entre otros.

API Externas: Estos protocolos y herramientas provenientes de arquitecturas exter-
nas no son parte directamente del sistema, por lo que su relacién con el Servidor de
Negociacion se representa bajo una flecha punteada. Pese a lo anterior, se consideran en
la arquitectura puesto que las API seran fundamentales para la reduccion de desarrollo
y costos en elementos necesarios que pueden ser externalizables, tales como el mapa in-
teractivo, métodos de ingreso de usuario (redes sociales o correos electrénicos), métodos
de pago, entre otros.
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3.4.

Esta capa tiene por funciéon almacenar y gestionar todos los datos asociados al encuentro
o desaparicién de las mascotas reportadas, sus caracteristicas, sus fotos, sus duenos y sus
ubicaciones. Ademas, la capa de datos se comunica con la capa de aplicacion mediante lla-

Diseno en Capa de Datos

madas a las API, que permiten acceder a los datos de forma estandarizada.

Se empled el Modelo Entidad Relacion (ER) para disenar el sistema de gestién de bases de
datos, que se procesara y desarrollara utilizando MySQL. Este modelo representado por la
Figura 3.5 permite representar los tipos de datos y sus relaciones dentro de la capa, siguiendo

las reglas de la tercera forma normal (3FN).

¥ notificaciones_idnotificaciones INT

¥ usuarios_idusuarios INT

_| usuarios

idusuarios INT

#nombre VARCH AR(45)
* correo V ARCHAR{45)
> clave V ARCHAR(4S)

telefono INT

red_social VARCHAR(45)

m notificaciones_has_usuarios ¥

|
—

_ notificaciones v

idnotficaciones INT

> titulo VARCHAR( 100)

* contenido VARCHAR(500)
# fecha_envio DATETIME

# tipo_notificacion ENUM(...)

>
| notificaciones_has_reporte_m... ¥
¥ notificaciones_idnotificaciones INT
¥ reporte_mascota_idreporte_mascota INT
¥ reporte_mascota_usuarios_idusuarios INT
¥ reporte_mascota_tipo_reporte_idtipo_reporte...
¥ reporte_mascota_mascotes_idmascotas INT

>

| planes_busqueda ¥
idplanes_busqueda INT

# catdogo W ARCHAR(45)

#precio INT

» descripcion VARCHAR{500)
>

_| mascotas
idmascotas INT

v nombre VARCHAR({45)

>

» especie ENUM{...)

# color_primario ENUM(...)

> tam a0 ENUM(...)
sexo ENUM{.. )
colo_secundario ENUM(...)
ciclo_de_wida ENUM(...)

m tipo_reporte v
idtipo_reporte INT

2 tipo_reporte VARCHAR(15)

2 descripcion VARCHAR(100)

>
raza ENUM(...)
elementos_caracteristicos VARCHAR{ 100) —| afiche ¥
> idafiche INT
> form ato ENUM.. )
> url_QR._afiche VARCHAR(45)
#url_imagen_afiche VARCHAR (45)
descripcion_adicional WARCH AR(250)
:l reporte_mascota v I_ B  reporte_mascota_idreporte_mascota INT
idreporte_mascota INT | “ reporte_m ascota_usuarios_idusuarios INT
> lugar VARCHAR(45) I “ reporte_mascota_fipo_reporte_idipo_re...
» fecha DATETIME | “*# reporte_mascota_mascotas_idmascotas ...
> url_reporte V ARCHAR({45) HH——— _ * reporte_mascota_busqueda_persondiza...

» estado ENUM{...)
descripcion VARCH AR(500)
coincidencia TINYINT(1)
¥ usuarios_idusuarios INT
¥ tipo_reporte_idtipo_reporte INT
¥ mascotes_idmascotas INT
“# busqueda_personalizada_idbusqueda_per...

>

4
L

1
1

_| busqueda_personalizada ¥

idbusqueda_personalizada INT
2 fechia_inicio DATE
» fecha_termino DATE
#rango_busqueda INT
» estado ENUM(...)
»medio_pago ENUM(...)
resultada EMUM(...)

>

>

m imagen Ad
idimagen INT

¥ planes_busqueda_idplanes_busqued..

surl _imagen VARCH AR.(45)

¥ reporte_mascota_idreporte_mascota INT
¥ reporte_mascota_usuarios_idusuarios INT
! reporte_mascota_tipo_reporte_idtipo_reporte INT

>

| redes_sociales v
idredes_socides INT

# tipo_rrss VARCHAR(15)

# form ato_publicad ones W ARCHAR(45)

>
| busqueda_personalizada_has_redes_sociales ¥
! busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT

! redes_sociales_idredes_sociades INT
>

Figura 3.5: Modelo de Datos de Re-Encuéntrame. Elaboracién propia.
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El Modelo de Datos de Re-Encuéntrame se compone de diferentes entidades, atributos
necesarios para que el sistema opere. A continuaciéon se describen y diagraman en cada uno
de estos y como se relacionan al resto de la capa de datos.

3.4.1. Entidad Reporte

La entidad Reporte de la Figura 3.6 corresponde a la mas fundamental de la capa de
datos y representa los reportes de Mascotas perdidas o encontradas registradas. Esta se
interconecta con todo el resto de las entidades y sus atributos obligatorios son el lugar en
que se encuentra o pierde el animal, la fecha y hora, el url asociado a este y el estado en que
se encuentra.

_| reporte_mascota ¥
idreporte_mascota INT

#lugar VARCHAR(45)

# fecha DATETIME

surl_reporte VARCHAR(45)

# estado EMUMC...)
descripcion VARCHAR(500)
coincidencia TINYIMT{1)

I' usuarios_idusuarios INT

I tipo_reporte_idtipo_reporte INT

I' mascotas_idmascotas INT

“* busgueda_personalizada_idbusgueda_persondizada INT

>

Figura 3.6: Entidad Reporte y sus atributos. Elaboracién propia.

Para el caso del url, este corresponde a un enlace tinico que permite identificar el reporte
en la web y ser compartir a través de canales externos a la aplicacion, como redes sociales
y paginas web, por lo que ademés genera una mayor independencia con respecto al resto de
los otros reportes y las personas pueden acceder a él directamente sin requerir transitar las
otras secciones de la plataforma, como por ejemplo por el mapa o portal de publicaciones.
Con respecto al estado, este permite escoger entre: ”Activo” (mascota sigue en busqueda),
"Inactivo” (se declara como sin resultado o pasa un periodo largo de tiempo sin reportarse
activo) y "Reencontrado” (se declara la mascota reencontrada con sus amos). Por tltimo esta
entidad permite ingresar de forma voluntaria, es decir pudiendo dejar el atributo en blanco,
si al reporte se le asocié una coincidencia con otro (siendo una variable binaria con 1 siy 0
si no), junto a permitir crear una descripcién, que sin sobrepasar los 500 caracteres, tendra
la finalidad de agregar informacién que brinde de mayor precisiéon y consistencia al aviso.

3.4.2. Relacién Reporte, Usuario y Notificaciones

La Figura 3.7 diagrama las relaciones que existen entre la entidad Reporte con las entida-
des Usuarios y Notificaciones, junto con la relacién que tienen entre si estas dos tltimas.
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_ usuarios v
idusuarios INT

#nombre YARCH AR(45)

“ correo VARCHAR{45)

> dave VARCHAR(45)
telefono INT

red_social V ARCHAR(45)
3

_| notificacionas_has_usuarios ¥

! usuarios_idusuarios INT

O

—| notificaciones A

idnotificaciones INT

‘ I notificaciones_idnotificaciones INT ‘

>

m reporte_mascota ¥
idreporte_mascota INT

#lugar VARCHAR{45)

» fecha DATETIME

» titulo VARCHAR( 100)
# contenido VARCHAR(500)
# fecha_envio DATETIME

* tipo_notificacion ENUM(...)
»url_reporte W ARCHAR(45)

> estado ENUM(.. )

I descripcion VARCHAR(500)
* coincidencia TINYINT{1)

_| notificaciones_has_reporte_mascota ¥ I usuarios_idusuarios INT

! notificaciones_idnotificaciones INT ! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

! reporte_mascota_idreporte_mascota INT ! mascotzss_idmascotas INT

! reporte_mascota_usuarios_j dusuarios INT ¥ busgueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT

! reporte_mascota_tipo_reporte_idtipo_reporte INT >

! reporte_mascota_mascotes_idmascotas INT

Figura 3.7: Diagrama de relaciones entre entidades Reporte, Usuario y No-
tificaciones. Elaboracién propia.

Para el caso de Usuarios, representa la base de todos los usuarios del sistema Re-
Encuéntrame, quienes pueden registrarse, iniciar sesion y utilizar las funcionalidades del
sistema. Sus atributos obligatorios son su nombre, correo y clave, junto con solicitar registrar
al menos un teléfono o red social de contacto, por lo que pueden uno de estos dos campos
quedar en blanco. La relacion de ésta entidad con Reportes se puede describir como una de
“uno a muchos” o “1:N”. Esto significa que un usuario puede tener varios reportes asociados
a ¢l (uno a muchos), mientras que un reporte solo puede estar asociado a un unico usuario
(uno a uno desde la perspectiva del reporte). Es importante tener en cuenta que la existencia
de un reporte estda condicionada a la existencia de un usuario asociado, lo que implica una
dependencia en la entidad Reporte hacia la entidad Usuario, pero no asi al revés.

Por su parte, la entidad Notificaciones representa las notificaciones enviadas a los usua-
rios, como notificaciones sobre nuevos reportes, novedades y consejos. Debe contener atributos
como ID de notificacién, titulo, contenido (mensaje de la notificacién), fecha de envio, y tipo
de notificacion. Este tltimo atributo permite la entrada de las categorias: "Reporte", "Nove-
dades", "Consejos” y "Otros".
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La relacion de Notificaciones tanto con Reporte como con Usuarios es del tipo “mu-
chos a muchos” o “N:M”, pues uno o més de un registro de notificaciones puede estar relacio-
nado con mas de un usuario o reporte y asi a la inversa. Cada relacién se puede implementar
utilizando una tabla de relacién intermedia (tabla de unién) que registre las asociaciones de
notificaciones con reportes y notificaciones por separados. En esta tabla, se tendrian los IDs
de las entidades como claves foraneas, estableciendo las conexiones entre ambos. Por otro
lado, las relaciones son de tipo obligatorio ya que para las notificaciones se quiere un usuario
destinatario, por lo que es dependiente, y en el caso del reporte, este debe estar asociado a
varias notificaciones a lo largo del tiempo, las cuales por ejemplo, pueden notificar modifica-
ciones en el estado de este.

Una consideracién de las interrelaciones entre las tres entidades es que un registro de
notificacion puede estar asociado a un usuario diferente al vinculado en el reporte. Un caso
aplicado a esto es el de una notificacion georreferenciada a usuarios de un rango cercano al
lugar de un animal reportado perdido, en donde el registro en la tabla contemplard como
usuario destinatario a aquellos que se encuentren dentro de la zona cercana, mientras que el
reporte asociado tendra vinculado el usuario que lo publicé.

3.4.3. Relacién Reporte y Mascota

Dentro del modelo de datos definido para Re-Encuéntrame se define la entidad Mascota,
que representa a las mascotas registradas en el sistema. Puede contener atributos como ID
de mascota (Unico e incrementable), nombre, especie, raza, color, tamano, ciclo de vida, etc.

En base a los requerimientos funcionales, se solicita como campos obligatorios a ingresar
de la mascota su especie (gato, perro, conejo, etc), color primario (bajo un listado de colores
principales) y tamano (pequefio, mediado o grande). En el caso del nombre serd obligatorio
para quienes reportan una mascota perdida, pero voluntario para quienes encuentren a una,
por lo que se permite dejar en blanco este atributo. El color secundario (mismo listado que
para color primario), ciclo de vida (cachorro, adulto o anciano) y raza (listado de raza con-
dicionado a la especie escogida) pueden ser voluntarias de completar. Por tltimo se permite
una seccion de texto no obligatoria para describir elementos caracteristicos que se pudo iden-
tificar en el animal, tales como manchas, accesorios, condiciones fisicas/psicolégicas, etc.

La entidad Mascotas se relaciona directamente con la de Reporte, tal como se representa
en la Figura 3.8, bajo una relaciéon 1:N, debido a que una mascota puede estar asociada a
mas de un reporte. En base a esta misma relacién se puede permitir hacer un seguimiento de
diferentes tiempos y lugares reportados para una misma mascota, tal como se plantea en el
sequndo elemento clave (ver Seccién 1.5.1).
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_| mascotas v
idmascotas INT
nombre VARCH AR(45)
> especie EMUM({..)
»color_primario EMUM{...)
> tam aio ENUML..)
sexo ENUM(..)
colo_secundario ENUM(...)
ciclo_de_vida ENUM{...)
raza EMUM(...)

elementos_caracteristicos VARCHAR( 100)
>

_| reporte_mascota v
idreporte_mascota INT

lugar VARCHAR(45)

# fecha DATETIME

»url_reporte Y ARCHAR(45)

* estado ENUM(...)
descripcion VARCHAR(500)
coincidencia TINYINT(1)

! usuarios_idusuarios INT

! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

I mascotas_idmascotas INT

 busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT
>

Figura 3.8: Diagrama de relaciéon entre entidades Reporte y Mascota. Ela-
boracién propia.

3.4.4. Relaciéon Reporte y Tipo Reporte

Para la capa de datos del sistema integral de biisquedas de mascotas se define la entidad
Tipo Reporte, la que representa los diferentes tipos de reportes, como “Mascota Perdida” y
“Mascota Encontrada”. Esta entidad se utiliza para clasificar los reportes segtin su propdsito y
puede tener una relacion uno a muchos o “1:N” con la entidad Reporte, tal como se muestra
en la Figura 3.9, ya que cada tipo de reporte estara asociado a diferentes reportes y nece-
sariamente un reporte debe tener un tipo que lo defina, por lo que es una relacion obligatoria.

La decision de considerar a Tipo Reporte como entidad por sobre un atributo de Reporte
radica principalmente en la diferencia de condiciones y obligatoriedad de ciertos tributos
para cada tipo de reporte definidos en los requisitos funciones. Asimismo esta independencia
permite una mayor flexibilidad y escalabilidad, que se profundiza en la Seccién 5.2.1, junto
con permitir una mayor facilidad en la filtracion de bisqueda, pues se simplifica la realizacion
de consultas especificas relacionadas a los diferentes tipos. Por ejemplo, si se desea buscar
todos los reportes de mascotas perdidas, se puede realizar una consulta directamente en la
entidad Reporte filtrando por el tipo de reporte "Mascota Perdida'.
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_| tipo_reporte v
idtipo_reporte INT
* tipo_reporte VARCHAR( 15)

# descripcion VARCHAR(100)
>

_| reporte_mascota v
idreporte_mascota INT

#|ugar VARCHAR(45)

» fecha DATETIME

2 url_reporte VARCHAR(45)

> estada ENUM{...)
descripcion VARCHAR(500)
coincidencia TINYINT(1)

¥ usuarios_idusuarios INT

! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

¥ mascotas_idmascotas INT

 busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT

>

Figura 3.9: Diagrama de relacién entre entidades Reportes y Tipo Reporte.
Elaboracién propia.

3.4.5. Relacion Reporte e Imagen

Se define la entidad Imagen a aquella que representa las imagenes asociadas a los reportes
de mascotas. De la Figura 3.10 esta entidad puede tener una relacién con la de Reporte del
tipo “N:1”, donde un reporte puede tener una o varias imagenes asociadas.

_| reporte_mascota v
idreporte_mascota INT

> lugar VARCHAR(45) —l imagen v

# fecha DATETIME idimagen INT

> url_reporte VARCHAR(45) s url_imagen VARCHAR(45)

> estada ENUM{...) ! reporte_mascota_idreporte_mascota INT
descripcion VARCHAR(500) ! reporte_mascota_usuarios_idusuarios INT
coincidencia TINYINT(1) ! reporte_mascota_tipo_reporte_idtipo_reporie INT

¥ usuarios_idusuarios INT >

! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

¥ mascotas_idmascotas INT

 busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT

>

Figura 3.10: Diagrama de relacién entre entidades Reporte e Imagen. Ela-
boracién propia.

El tnico atributo de la entidad corresponde al url asociado a la imagen subida por el usua-
rio, la que se almacena en un sistema de almacenamiento externo. Esto debido a que si se
almacenaran imagenes directamente en la base de datos podria no ser la opciéon mas eficiente,

pues las imagenes suelen tener un tamano considerable y podrian afectar el rendimiento y el
tamano de la base.
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De esta manera, en la base de datos solo se almacena la referencia a la ubicacion de la
imagen en el sistema de almacenamiento externo, lo que permite mantener un rendimiento
eficiente de la base de datos y facilita la gestion de las imagenes, sobretodo de cara al proce-
samiento de las mismas por parte de las redes neuronales para identificar las caracteristicas
y similitudes entre las imagenes de los reportes y proponer si corresponde o no a la misma
mascota analizada, tal como se indica en el tercer elemento calve y diferenciador de la so-
lucién (ver Seccién 1.5.1). En el caso que se necesite mostrar una imagen en la aplicacion
o plataforma web, simplemente se obtiene la ruta o URL almacenada en la base de datos,
luego se utiliza para acceder a la imagen desde el sistema de almacenamiento externo y asi
mostrarlo al usuario.

3.4.6. Relacion Reporte y Afiche

La entidad Afiche representa los afiches generados autométicamente para la difusién de
los reportes en medios fisicos y digitales, que corresponden al cuarto elemento clave y dife-
renciador de Re-Encuéntrame (ver Seccién 1.5.1). Sus atributos son el ID de afiche, url del
@R asociado al afiche, url del afiche (en formato imagen) generado y un espacio voluntario
para que el usuario incluya una descripcion adicional a la generada automaticamente por el
afiche a partir de los datos entregados en el reporte y la mascota. Ademas se permite escoger
el formato del afiche, ya sea “Cléasico” para la impresién o difusion de este, “Historia” para
compartir en las publicaciones de 24 horas de duracion de Intragram y Facebook, y “Cua-
drada” para publicaciones o paginas web que requieran una cuadratura en la imagen.

La relacion que existe entre Reporte y Afiche se encuentra diagramada en la Figura
3.11, bajo una relaciéon “0:N”, ya que es un servicio gratuito que se espera ofrecer de forma
voluntaria, es decir el usuario escogera si generar o no un afiche asociado al reporte. Ademas
al ofrecer diferentes formatos, junto con permitir modificar datos de mascotas y reportes, se
podra generar mas de un afiche para un mismo reporte.

_] afiche v
idafiche INT

> form ata ENUMU. )

2 url_QR_afiche W ARCHAR(45)

#url_imagen_afiche ¥ ARCHAR(45)
descripcion_adicional VARCH AR{250)

m reporte_mascota Y
idreporte_mascota INT
#lugar VARCHAR(45)

1
L
A

@ :
> focha DATETIME reporte_mascota_idreporte_mascota INT

¥ reporte_mascota_usuarios_idusuarios INT

“# reporte_mascota_tipo_reporte_idiipo_reporte INT

|
|
2 url_reporte VARCHAR{45) |
> estado ENUM(...) I

@ 13 ta tas_id tas INT
descripcion VARCHAR(500) W reporte_mascota_mascotes_idmascotas

coincidencia TINVINT(1) »reporte_mascota_busqueda_personaizada_idbusqueda_personalizada INT

¥ usuarios_idusuarios INT >
! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

¥ mascotas_idmascotss INT

# busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT
>

Figura 3.11: Diagrama de relaciéon entre entidad Reporte y Afiche. Elabo-
racién propia.
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3.4.7. Relacién Reporte y Biisqueda personalizada

El quinto elemento clave del sistema (ver Seccién 1.5.1) es representada por la entidad
Buasqueda Personalizada, que corresponde al servicio pagado que ofrece Re-Encuéntrame,
donde los usuarios pueden publicitar geolocalizadamente sus mascotas perdidas en redes so-
ciales. Esta entidad tiene como atributos a: fecha de inicio y término de btsqueda, rango de
bisqueda (en metros), estado de busqueda (activa o inactiva), medio de pago (transferencia,
débito o crédito) y una descripcién no obligatoria por si se requiere agregar especificaciones
o consideraciones solicitadas por el cliente en la busqueda.

Las busquedas personalizadas se realizardan mediante promociones geolocalizadas de los
reportes y afiches a través de diferentes redes sociales, que pueden ser en una o mas, y a su
vez estas redes sociales estaran vinculadas a una o més busquedas personalizadas es que se
decide crear la entidad Redes Sociales, bajo una relaciéon “N:M” con la entidad Bisqueda
Personalizada, lo cual se ve representado en la Figura 3.12. Sus atributos son el nombre o
tipo de red social en cuestién, junto al formato de publicaciones dentro de las mismas.

Por ultimo, se considera una entidad para los Planes de Biisqueda, que representa los
planes disponibles para la busqueda personalizada, con atributos como catalogo o nombre
del plan, precio y descripcion de este. Esto permite una mayor independencia y claridad de
los diferentes planes a ofrecer, los que pueden cambiar a lo largo del tiempo. Su relacién es
de “1:N” con la entidad Bisqueda Personalizada, pues cada busqueda tendra un tnico
plan asociado, mientras que un plan sera asociado a uno o mas busquedas.

_| reporte_mascota v
idreporte_mascota INT

*lugar VARCHAR(45)

» fecha DATETIME

*url_reporte V ARCHAR(45)

» estado EMUM(...)
descripcion VARCHAR(500)
coincidencia TINYIMNT(1)

! usuarios_jdusuarios INT

! tipo_reporte_idtipo_reporte INT

I mascotzs_idmascotas INT

“* busqueda_personalizada_idbusqueda_persondizada INT

>

+
|'| _| redes_sociales A4
+
_| busqueda_personalizada Y

idredes_sociaes INT
* tipo_rrss VARCHAR(15)

idbusgueda_personalizada INT S form ato_public aciones ¥ ARCHAR(4S)
# fecha_inicio DATE >
:l planes_busqueda ¥ # ferha_termino DATE
idplanes_busqueda INT rango_busqueda INT *
» cataogo VARCHAR(45) * estada ENUM(..) _| busqueda_personalizada_has_redes_sociales ¥
»precio INT #medio_pago ENUM(...} I busqueda_personalizada_idbusqueda_personaizada INT
» descripcion VARCHAR(500) resultado ENUMC...) I redes_sociales_idredes_socides INT ‘
> I planes_busqueda_idplanes_busqueda INT >

>

Figura 3.12: Diagrama de relacién entre Reporte, Bisqueda Personalizada
y entidades asociadas. Elaboracién propia.
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3.5. Diseno en Capa de Aplicacion

Es la capa que procesa la informacion de la capa de presentacion, y la compara con la
informacion de la capa de datos, utilizando las 16gicas de negocio de Re-Encuéntrame. Estas
légicas deben responder a cada uno de los requerimientos identificados para el sistema, por
lo que en la capa se desempenarian varias funciones clave, entre las que destacan:

1. Gestion de usuarios: Manejar el registro de nuevos usuarios, autenticacién y autoriza-
cion. Esto incluye la validacion de credenciales, generacion de tokens de sesion, gestion
de informacion personal, roles y permisos, y otras funcionalidades relacionadas con la
seguridad y el control de acceso. Las légicas de negocio asociadas a estas funcionalidades
se vincula principalmente con la entidad de Usuario en la capa de datos.

2. Procesamiento de reportes de mascotas: Recibir, procesar y publicar los reportes
de mascotas perdidas o encontradas enviados por los usuarios. Esto implicaria validar
la informacién proporcionada, generar avisos y notificaciones, y realizar cualquier logica
adicional relacionada con los reportes. Su vinculacién es directa con la capa de datos,
pues requiere una constante interaccién con la entidad Reportes, la que a su vez se
vincula con el resto del modelo de datos.

3. Gestién de busqueda y filtrado: Manejar las funcionalidades de btsqueda y filtrado
de mascotas reportadas. Esto incluiria la recepcion de criterios de btisqueda del usuario,
consulta de la base de datos en funcién de esos criterios, y presentacion de los resultados
relevantes al usuario. Las logicas de negocio asociadas a estas funcionalidades se vinculan
con la capa de datos mediante las entidades de Mascotas y Reportes, que son las que
almacenan estos criterios de buisqueda.

4. Procesamiento de compatibilidad de busquedas: Responder a la recepcion y pre-
procesamiento de los datos recibidos por reportes, incluyendo la normalizacién de las
caracteristicas y extraccion de caracteristicas visuales a partir del procesamiento de iméa-
genes con redes neuronales. Ademas, esta funcion clave contiene todos los criterios de
comparacion y calculo de similitud y compatibilidad, entregando asi en base a los mis-
mos un resultado que se envia a la gestion de notificaciones. Para la solicitud y recepcién
de datos solicitados a la capa de datos, el procesamiento interactiia con las entidades de
Reporte, Mascotas e Imagenes, las que almacenan los datos y criterios necesarios para
realizar la compatibilidad.

5. Gestion de notificaciones: Para el envio de notificaciones a los usuarios, como alertas
de nuevos reportes o actualizaciones, la capa de aplicacion seria responsable de adminis-
trar estas notificaciones. Esto podria incluir el envio de mensajes de notificacion a través
de servicios de mensajeria, seguimiento del estado de las notificaciones y la logica para
determinar cuando enviar las notificaciones. Estas logicas interactiian directamente con
la entidad Notificaciones de la capa de datos.

6. Integracion con servicios externos: Re-Encuéntrame al requerir de servicios exter-
nos, como sistemas de almacenamiento de imagenes, redes sociales o servicios de geolo-
calizacién (mapa), la capa de aplicaciéon debe ser responsable de interactuar con estos
servicios mediante API. Esto podria implicar la autenticaciéon con los servicios externos,
el envio y recepcion de datos, y cualquier otra integracién necesaria.
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En la capa de aplicacion, que corresponde al backend del sistema, se utilizara el lenguaje
de programacion Python, el cual es de codigo abierto y permite asegurar un tiempo de res-
puesta rapido y es facil de aprender e instalar [39]. Ademads este lenguaje es compatible con
muchos sistemas operativos, tales como Windows, Mac OS o Linux, y se encuentra enlazada
a HTML mediante Django, con lo que permite vincular a la capa de aplicacion, con la de
presentacion.

Dado los lenguajes que se utilizaran, serd conveniente ocupar Apache, pues también es
de codigo abierto y trabaja en conjunto a los dos lenguajes recién mencionados, funcionando
como software de servidor web, que recibe y responde las peticiones de la aplicacién. Por
ultimo la justificacién en mayor detalle de la eleccion de cada una de estas tecnologias se
encuentra en la Secciéon 3.8.

3.6. Diseno en Capa de Presentacion

La Capa de Presentacién es la que interactia con el usuario a través de la aplicaciéon web
y movil. Su objetivo es mostrar las mascotas reportadas y recoger los datos que el usuario
introduce al momento de generar el reporte, para posteriormente enviarlas a ser procesadas
en la Capa de Aplicacion.

Esta capa contiene las logicas de interfaz que facilitan el acceso y la visualizaciéon de las
funcionalidades de la aplicacion, basadas en requerimientos. Mediante el protocolo HTTP,
las aplicaciones web y movil se comunican con el Servidor Web, el cual permite a los usuarios
conectarse a Re-Encuéntrame desde cualquier dispositivo y region con conexion a internet y
disponibilidad de uso.

Para el desarrollo de la aplicaciéon web y movil, es importante tener en constante consi-
deracién los requerimientos vinculados al frontend y a la interaccion con los usuarios, como
lo son los requerimientos no funcionales de facilidades de uso, pues dentro de sus elementos
claves se encuentra la usabilidad, que corresponde al grado de facilidad o minimo esfuerzo
que tiene la aplicacién para que los usuarios puedan ingresan e interactiian con esta, por lo
que se vuelve muy relevantes a la hora de decidir de un usuario si visitarla por primera vez o
nuevamente. Asimismo, de los requisitos de Facilidades de uso a considerar para las interfa-
ces, es que estas sean sencillas, intuitivas y agradables visualmente (UI), bajo una légica de
marca en que se destaquen los colores asociados a esta y generen una identidad reconocible
frente a otras aplicaciones. Por otro lado, se encuentran también los requisitos no funcionales
de Compatibilidad, que contemplan la necesidad de que la pagina web sea compatible con la
web de cualquier dispositivo junto con que la aplicacion mévil sea compatible para tiendas de
aplicaciones como Apple Store o Play Store, para llegar asi a la mayor cantidad de usuarios
posibles.

La UX/UI de Re-Encuéntrame debe ser clara, coherente e interactiva, para lo cual se po-
dra apoyar a través de distintos botones interactivos, cediendo asi el control al usuario. Cada
interfaz tendra el menu en la cabecera de esta, en conjunto a otros botones que permitan
acceder al perfil de usuario, a las notificaciones, al buscador, a los ajustes, entre otros. Con
todo lo anterior mencionado, se lograra una mejor usabilidad en la aplicacién web, que traera
multiples beneficios tales como alcanzar una mayor satisfacciéon en los usuarios, un mayor
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trafico, un aumento en la duracién y recurrencia de las visitas, y por ultimo, incentivar a que
los usuarios recomienden la aplicacion, logrando que esta se amplie su demanda y se pueda
escalar en el tiempo.

Sobre la base de los requerimientos y necesidades planteadas para la capa y el frontend
de Re-Encuéntrame, es que esta sera desarrollada para el caso de la aplicacién web, a través
de Javascript y DRF en complemento, siendo este ultimo un framework extensién de Djan-
go, que recordando, se utilizara para el desarrollo del backend del sistema. En cuanto a la
aplicacion movil, dado que requiere un desarrollo diferente pero bajo las mismas condiciones,
diseno y funcionalidades de la aplicacion web, esta podra ser desarrollada mediante frame-
works compatibles para iOs y Android, de alta calidad y rendimiento, como lo son React
Native y Flutter, las que han sido popularmente utilizadas y que se profundizan su eleccion
en la Secciéon 3.8.

Como primer acercamiento al diseno que se espera para Re-Encuéntrame, con sus respec-
tivas funcionalidades, accesos, botones y otros, es que se realizaron diferentes mockups, tanto
para la aplicaciéon web como para la mévil, los cuales se presentan y detallan a continuacion.

3.6.1. Mockups Aplicacion Web

Los usuarios que utilizan computador o bien desean acceder a la plataforma a través del na-
vegador web, lo pueden hacer mediante la aplicacion web. Esta tendra su propio dominio, que
a modo de bosquejo se definird temporalmente con el enlace hitps: //www.reencuentrame.com,
al cual se podra acceder a través de buscadores, paginas, redes sociales y directamente. Por
otro lado el diseno de la aplicacion serd desarrollado de manera tal que permita ajustarse a
diferentes tamanos de pantallas y de ajustes mismos de dimensién de los navegadores web.

Para plasmar las funcionalidades bajo un acceso directo, se consideran un Ment represen-
tado por cinco barras horizontales y paralelas entre si, el cual estd compuesto por los botones
que reenvian a las siguientes secciones:

* Reportar: Pagina de publicacion de reportes de mascotas perdidas y encontradas.

* Mapa: Pagina en que se despliega el mapa interactivo con todos los reportes ubicados
en los lugares declarados.

* Portal: Pagina de portal de publicaciones de mascotas perdidas o encontradas, en donde
se detallan sus principales datos e imagenes.

* Bisqueda Particular: Pagina que explican y ofertan los diferentes planes para el
servicio de busquedas personalizadas.

* Anuncios: Pagina de portal de anuncios, notificaciones generales y consejos publicados
por Re-Encuéntrame.

A modo de recrear y visualizar lo anterior, junto al resto de los elementos basicos esperados
a componer esta pagina, se crean 3 mockups que representan cada uno una seccién especifica.
El primero que se muestra en la Figura 3.13, presenta la pagina de la secciéon Reportes, con
los dos botones centrales y distintivos para reportar una mascota como perdida o como
encontrada.
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Figura 3.13: Mockup de seccion Reportes en aplicacién web. Elaboracion
propia.

El siguiente bosquejo, representado por la Figura 3.14, muestra la secciéon de Busqueda
Particular, mostrando a modo representativo, 3 planes a ofrecer que incrementan en precio
y mejoran las caracteristicas de buisqueda, como el radio y duraciéon de esta.
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Figura 3.14: Mockup de seccién Busqueda Particular en aplicacién web.
Elaboracion propia.
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Como tercer mockup, se tiene la Figura 3.15, que simula la secciéon de Anuncios bajo su
respectiva descripcién y publicaciones con titulos de ejemplo. Estos anuncios se iran orde-
nando en forma cronolédgica y utilizaran formatos de notificaciones, con titulo y cuerpo, que
seran visibles para todos los usuarios de la aplicacion.

9 Re-Encuéntrame
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Portal para Anuncios sobre informaciones, consejos y tips para
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£Qué hacer si el amo(a)
de la mascota que
encontraste no aparece?

£Como se sobrelleva el
proceso de desaparicién
y bisqueda de tu macota
querida?

Busqueda
Particular

Figura 3.15: Mockup de seccién Anuncios en aplicacion web. Elaboraciéon
propia.

Por dltimo, en estas y transversal a las otras secciones, se plasma en el encabezado de
las paginas de los bosquejos, el logo y marca de Re-Encuéntrame junto a los botones de
Menti, Notificaciones (simbolo de correo), Bisqueda (simbolo de lupa), Ajustes (simbolo de
engranaje) y Perfil (simbolo de persona a medio torso).

3.6.2. Mockups Aplicaciéon Mévil

Para los usuarios con dispositivos Android e iOS, podran descargar la aplicaciéon mévil de
Re-Encuéntrame de forma segura y gratuita en sus respectivas tiendas de aplicaciones. Para
bosquejar este formato se elaboran 4 mockups que representan diferentes transiciones dentro
de la aplicacion y se presentan en la Figura 3.16.

La imagen superior izquierda corresponde a Portal de Busqueda, el cual ademas de ser una
de las secciones del meni, cuenta con filtros de biisqueda segtin caracteristicas de las mascotas
reportadas y ubicacion. El mockup que se ubica en la parte superior derecha bosqueja la
seccién Mapa de Busqueda, completando asi con los bosquejos anteriores todas las interfaces
esperadas para las secciones del menu principal. Por otro lado la imagen inferior derecha
corresponde a la transiciéon de datos de Mascota, la cual se abre al seleccionar un reporte en
el mapa interactivo. Por ultimo el bosquejo inferior izquierdo representa lo que seria un Aviso
de Coincidencia, que ocurre cuando dos reportes poseen gran similitud en las caracteristicas
de las mascotas publicadas como perdidas o encontradas.
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Figura 3.16: Mockups de aplicacion moévil Re-Encuéntrame. Elaboracion
propia.

Es importante notar que esta aplicaciéon también cuenta con un encabezado compuesto por
la marca y por el mismo menu que en la aplicaciéon web, pero ahora requiriendo seleccionar
su botén para ser visible. Asimismo, cuenta con los botones de Notificaciones, Busqueda,
Ajustes y Perfil, pero esta vez en la parte inferior de la pantalla producto de las dimensiones
y mejor usabilidad de la pantalla. Ademads cuenta con dos botones complementarios para
acceder directamente a los Reportes y al Mapa o Portal segin el caso, ya que se espera sean
estas 3 interfaces las que més se utilizaran por los usuarios.
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3.7. Alcances de la Implementacion

La implementacién a desarrollar para este trabajo de titulo serd a nivel de un Produc-
to Minimo Viable (PMV), por lo que se debe tener en cuenta que la funcionalidad de la
aplicacion serd limitada en comparacién con la version completa. Esto implica que ciertas
caracteristicas y funcionalidades planeadas para la aplicacién final no estaran disponibles o
ejecutables en el PMV.

El foco de la implementacién estara en el desarrollo de la aplicacién web, centrandose en
el diseno y la interaccién de las interfaces a través de esta plataforma. Lo anterior permitira
tener un prototipo interactivo que sea lo méas representativo a las funcionalidades y elementos
diferenciadores de Re-Encuéntrame, para que asi sea capaz de ser presentado y validado a
potenciales usuarios.

Dado la similitud en caracteristicas y disefio entre de la aplicacién web con la moévil, es que
esta tultima quedara propuesto para la version final del sistema, quedando asi el desarrollo
unicamente en la pagina web. Lo anterior es bajo la definicién de lo que conlleva un PMV,
en donde se debe apuntar a abordar principalmente las caracteristicas y funcionalidades mas
esenciales para satisfacer las necesidades de los usuarios que buscan o encuentran una masco-
ta, dejando a funcionalidades que no sean prioritarias o que podrian implicar altos recursos
de tiempo, almacenamiento y desarrollo.

Para esta version consistente de la aplicacion, se le generard una evaluacién multidimensio-
nal para definir su viabilidad, a partir de las dimensiones: técnica, financiera y organizacional.
De acuerdo a lo mencionado, se abordara este PMV en base a su desarrollo, evaluacién y
validacién para cumplir asi con el objetivo del mismo y del trabajo que se realiza.

3.8. Eleccion de Tecnologias utilizadas

Es fundamental determinar las herramientas y tecnologias que se emplearan en el desa-
rrollo del sistema de bisqueda bajo parametros que permitan garantizar el cumplimiento de
los requisito definidos para brindar una buena soluciéon para los usuarios.

En esta seccién, se analizan diferentes aspectos y criterios que ayudan a la eleccion de
las tecnologias mas apropiadas para el desarrollo de Re-Encuéntrame. Se consideran factores
como la funcionalidad requerida, la escalabilidad del sistema, la eficiencia de desarrollo, las
caracteristicas del mercado y las tendencias tecnoldgicas actuales.

Se exploran diversas tecnologias y frameworks disponibles, tanto en el &mbito del backend
como del frontend, evaluando sus ventajas, desventajas y su adecuacion a los requerimientos
del proyecto. Se analizaran lenguajes de programacion, bases de datos, frameworks de desa-
rrollo web y moévil, servicios en la nube, herramientas de diseno de interfaces, entre otros.

En virtud de los alcances de la implementacién del proyecto, se subdivira la eleccién
de tecnologias a utilizar para la Version Completa y para el desarrollo del PMV por
separado, permitiendo asi diferenciar las tecnologias mas adecuadas para cada via entiendo
sus distinciones y finalidades.
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3.8.1. Tecnologias para Version Completa

Se presentan y fundamentan a continuaciéon las diferentes tecnologias escogidas segun las
categorias que estas representan en el desarrollo de la version completa de Re-Encuéntrame.

Sistema de gestion de bases de datos: MySQL

El uso de MySQL conlleva una serie de ventajas y beneficios que lo hacen una opcion
preferible para la gestion de bases de datos que manejard Re-Encuéntrame. A continuacién,
se enumeran algunas de las razones por las cuales MySQL es considerado como una opcion
sélida y confiable [85]:

1. Fiabilidad y estabilidad: Es conocido por su alto nivel de fiabilidad y estabilidad. Ha
sido ampliamente utilizado durante muchos anos en una amplia variedad de entornos y
ha demostrado ser un sistema robusto y confiable.

2. Compatibilidad: Cuenta con compatibilidad para una amplia gama de plataformas
y sistemas operativos, lo que facilita su integracién en diferentes entornos. Ademas,
es compatible con estandares y lenguajes de programacion comunes, y en especial con
Python, que seré el lenguaje a utilizar en el backend, lo que facilita su uso en el desarrollo
y ejecucion de la aplicacion.

3. Amplia comunidad y soporte: Dispone de una gran comunidad de usuarios y de-
sarrolladores en todo el mundo. Esto significa que hay una amplia disponibilidad de
recursos, documentacion, tutoriales y foros de ayuda en caso de que se requiera asis-
tencia o se presenten problemas. Asimismo al ser de amplio conocimiento, permite una
menor barrera de reclutamiento para desarrolladores que quieran incorporarse al desa-
rrollo y mantencion del sistema integral de busqueda.

4. Costo: Es un sistema de cddigo abierto, lo que significa que es gratuito y se puede
utilizar sin incurrir en costos de licencia. Esto lo convierte en una opcién atractiva para
el desarrollo y uso de la aplicaciéon de Re-Encuéntrame, sobretodo en sus costos iniciales.

5. Seguridad: Ofrece opciones s6lidas de seguridad y control de acceso a los datos. Permite
establecer permisos y privilegios personalizados para garantizar la confidencialidad y la
integridad de la informacion almacenada vinculada a los usuarios y mascotas reportadas.

En base a las ventajas anteriores, MySQL se posiciona favorablemente por sobre otras op-
ciones para gestionar las bases de datos de Re-Encuéntrame, en donde también es importante
destacar su fuerte competencia, que corresponde a PostreSQL [86], la cual posee también es
un sistema de gestion de bases de datos que posee gran parte de las ventajas mencionadas.
A partir de lo anterior, esta opcién igualmente se vuelve atractiva y discutible al momento
de crear e implementar el sistema, sin embargo se inclina finalmente a MySQL dado su cono-
cimiento e interaccion previa, junto con buscar una base de datos mas facil de configurar y
gestionar, sin dejar de ser rapida, fiable y de facil entendimiento, lo cual si es una diferencia
y ventaja sobre PostreSQL [86].
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Lenguaje de programaciéon backend: Python

Se selecciona a Python para el backend del sistema dado que es un lenguaje de programa-
cién versatil y ampliamente utilizado en el desarrollo web. Ademas, tiene una sintaxis clara
y legible, lo que facilita el desarrollo y mantenimiento del cédigo. Cuenta con una amplia
gama de bibliotecas, como Django que pueden acelerar el desarrollo de aplicaciones [87].

Otro de los elementos claros para considerar a Python como la mejor alternativa es que
tiene un soporte mas eficiente para el procesamiento de imagenes y el uso de algoritmos
de aprendizaje automatico, lo cual podria serda beneficioso para implementar caracteristicas
como reconocimiento de imagenes de mascotas o andlisis de similitudes entre las reportadas
[88]. Por tltimo, es utilizado en aplicaciones de gran escala y tiene una comunidad activa que
brinda soporte y recursos [89].

Framework de desarrollo backend: Django

Se opta por Django para el desarrollo del backend debido a varias razones. En primer lu-
gar, es un framework de desarrollo web de alto nivel y de cédigo abierto, lo que significa que
ofrece una amplia gama de funcionalidades y es respaldado por una gran comunidad de de-
sarrolladores. Esto se traduce en una mayor productividad y eficiencia durante el proceso de
desarrollo, ya que Django proporciona herramientas y bibliotecas predefinidas para tareas co-
munes, como el manejo de URL, el acceso a bases de datos y la autenticacion de usuarios [91].

Ademas, este framework escrito en Python sigue el principio del “baterias incluidas”, lo
que significa que viene con una gran cantidad de componentes integrados, como un ORM
(Object-Relational Mapping) robusto, un sistema de enrutamiento flexible y un sistema de
administracion de contenido. Estos componentes permiten un desarrollo rapido y facilitan
la creacién de la aplicaciones web de Re-Encuéntrame con menos esfuerzo. Ademas, Djan-
go se destaca por su énfasis en la seguridad, ofreciendo protecciones incorporadas contra
vulnerabilidades comunes y facilitando la implementacién de buenas practicas de seguridad,
protegiendo asi informaciones sensibles como datos de usuarios o mascotas reportadas.

En comparacion con otras opciones para el desarrollo del backend, Django se destaca por
su facilidad de uso, su escalabilidad y su enfoque en la eficiencia del desarrollo [95]. Otros
frameworks pueden requerir una mayor configuracion y personalizacion, lo que podria resultar
en un tiempo de desarrollo mas largo. Por otro lado, a partir de Django se puede proporcionar
una estructura clara y bien definida para el desarrollo del Sistema Integral de Busquedas,
lo que facilita la organizacién del codigo y la colaboracién en el equipo a cargo del proceso.
Ademas, su soporte para la escalabilidad permite manejar facilmente altas cargas de trafico
y garantizar un rendimiento 6ptimo. Por 1ltimo, en base a las diferentes ventajas senaladas,
junto con la consideracion del lenguaje para el backend y frontend, Django se posiciona como
favorito y recomendable [90] para el desarrollo de la version final de Re-Encuéntrame.

Desarrollo frontend de Aplicacion Web: Javascripty Django REST framework
(DRF)

Para un enfoque mas moderno y flexible para el desarrollo del frontend [93], se considera la
utilizacion de frameworks y bibliotecas Javascript como React, Angular o Vue.js en combina-
ciéon con DRF. Esta opcién permite un mayor potencial para crear interfaces mas interactivas
y dindmicas, junto con brindar de una mayor separacion entre el frontend y backend [94].
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En esta configuracion, el frontend desarrollado en Javascript se comunica con el backend a
través de las API proporcionadas por Django REST Framework. El frontend realiza solicitu-
des HTTP al backend para obtener y enviar datos, y luego utiliza esos datos para renderizar
y actualizar la UI.

Dicho esto, es comin utilizar Django en combinaciéon con bibliotecas y frameworks de
Javascript para crear aplicaciones web méas completas. En este enfoque, Django se encargaria
del backend, mientras que las bibliotecas de Javascript se utilizarian en el frontend para crear
la UT interactiva [95].

En complemento, la combinaciéon de Django y DRF permite aprovechar las ventajas de
ambos frameworks. Se puede utilizar Django para gestionar la légica de negociacién, el en-
rutamiento de URLs, la autenticacién y la gestiéon de procesos mencionados en la Seccion
3.5. Luego, con DRF, se puede definir y gestionar las APIs, incluyendo la serializacion de
datos, la validacién de solicitudes y respuestas, y la configuracién de permisos. Con esto,
utilizar Django en el backend y DRF en el frontend es una eleccion sélida para desarrollar
la aplicaciones web de Re-Encuéntrame, permitiendo aprovechar las capacidades de ambos
frameworks y facilitar la creacion de API eficientes y bien estructuradas.

Sobre la base de las ventajas anteriores, se escoge desarrollar el frontend con Javascript
en conjunto a DRF para crear una aplicacion web completa y funcional.

Servidor Web: Apache

Se escoge a a Apache como servidor web ya que es altamente fiable, rapido y seguro, y
cuenta con una amplia comunidad de usuarios que permite tener mayor acceso a conocimien-
tos sobre el mismo. En complemento, uno de los beneficios que trae Apache es su flexibilidad
al compatibilizar con los mismos sistemas operativos del lenguaje Python y su escalabilidad,
pues se adecua facil tanto para contenidos dindmicos como estaticos, ademés de compatibi-
lizar bien con bases de datos de codigos abiertos, por lo que al implementarse con MySQL,
el sistema funciona de forma mucho méas amigable [96].

Desarrollo frontend de Aplicacién Modvil: React Native y Flutter

Se deja bajo recomendacién, en base a la arquitectura y tecnologias utilizadas en el bac-
kend, a React Native y Flutter como frameworks de preferencia para el desarrollo de la
aplicacion mévil de Re-Encuéntrame, respaldadas bajo diferentes ventajas identificadas. En
primer lugar, tanto React Native como Flutter permiten el desarrollo de aplicaciones mévi-
les nativas para iOS y Android, cumpliendo el requerimiento no funcional declarado para la
Compatibildiad y requiriendo utilizar un solo cédigo base. Esto significa que no es necesario
escribir y mantener dos conjuntos separados de cddigo para cada plataforma, lo que resulta
en un ahorro considerable de tiempo y esfuerzo. Ademads, el enfoque de desarrollo basado en
componentes de ambos frameworks facilita la reutilizaciéon de codigo y agiliza el proceso de
desarrollo [97].

Otras ventajas de React Native y Flutter, es que ofrecen una amplia gama de bibliotecas
y componentes predefinidos que facilitan el desarrollo de interfaces de usuario (UI) atractivas
y funcionales, permitiendo cumplir con los requisitos planteados para el Sistema Integral
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de Busqueda. Asimismo, ambos frameworks tienen comunidades activas y prosperas, siendo
las méas populares y mejor recomendadas en la actualidad [99], lo que significa que hay una
gran cantidad de recursos disponibles para ayudar en el desarrollo. El conjunto de todo lo
anterior, permitiria acelerar el proceso de desarrollo de la aplicacién mévil de Re-Encuéntrame
y permitir a los desarrolladores aprovechar al maximo las capacidades de la plataforma.

3.8.2. Tecnologias para Producto Minimo Viable

Considerando los alcances planteados en la Seccién 3.7, se presenta y argumenta a conti-
nuacion la tecnologias escogida para el desarrollo del PMV de Re-Encuéntrame.

Desarrollo frontend de Aplicacion Web: Wix

Wix se convierte en la tecnologia preferida y escogida para desarrollar el prototipo de apli-
cacion web para el Sistema Integral de Busqueda en base a miultiples ventajas, sin dejar de
considerar sus desventajas [100]. Una ventaja significativa es su enfoque orientado al usuario
no técnico, ya que ofrece una interfaz intuitiva que permite crear y personalizar facilmente
paginas web sin un desarrollo de programacion necesario. Esto es especialmente beneficioso
para un PMV | ya que se puede iterar rapidamente en el disefio y la funcionalidad sin depender
de un equipo de desarrolladores completo. Ademas, Wix proporciona una amplia variedad de
plantillas y complementos que se pueden utilizar para dar vida al PMV de Re-Encuéntrame.

Otra ventaja importante es que Wix ofrece un servicio de hosting integrado, lo que significa
que no es necesario buscar un proveedor de hosting adicional. Esto simplifica de interaccion
y validacién del PMV con potenciales usuarios, ya que se puede publicar el sitio web direc-
tamente desde la plataforma de Wix y compartirlo facilmente. Asimismo, al permitir que los
usuarios interactien y validen el producto en tiempo real, se pueden obtener comentarios
y opiniones valiosas para mejorar, ajustar y volver a iterar el PMV antes de avanzar en su
desarrollo.

Por tultimo, es importante tener en cuenta que Wix puede tener limitaciones en cuanto a
personalizacion, el acceso al codigo fuente, implementacién de funcionalidades mas complejas
y a una escalabilidad a largo plazo. Dado lo anterior, a medida que el producto evolucione
y crezca a una version final para su apertura al mercado, se requerird migrar a una soluciéon
mas robusta y escalable como la elaborada en base a las tecnologias a utilizar en la seccion
anterior.
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Capitulo 4

Implementacion de la Solucion

El presente capitulo se centra en la implementacion de la solucion propuesta para el proyec-
to Re-Encuéntrame. Después de haber definido los requerimientos y diseniado la arquitectura
del sistema en los capitulos anteriores, este capitulo se enfoca en materializar la solucién,
bajo sus limites definidos, a través de su implementacion practica.

En este contexto, se abordan diferentes aspectos relacionados con el desarrollo de la apli-
cacion, en la que se detallan la implementacién del prototipo del sistema en su versién de
aplicacion web. Para esto se presentan las interfaces desarrolladas, describiendo sus compo-
nentes y funcionalidades claves implementadas.

Asimismo, se incluye una Prueba y Validacién de la solucion. En esta etapa, se llevan a cabo
mediciones directas con clientes potenciales a través de encuestas y entrevistas realizadas,
presentando asi los resultados obtenidos y las modificaciones realizadas en base a los hallazgos
de las pruebas. En base a lo anterior, se permite proporcionar una visiéon completa de como
se ha realizado y verificado la implementacién a nivel de PMV para este Sistema Integral de
Busqueda de mascotas perdidas.

4.1. Desarrollo de Prototipo de Aplicacién Web

El desarrollo de la aplicacién web fue realizado en la plataforma Wix, tal como se mencio-
na en la Seccion 3.8. En este proceso se requirié un estudio y practica sobre los componentes
y limitaciones de la tecnologia, haciendo asi posible generar diferentes paginas que recrean y
acercan a lo esperado para el desarrollo final del sistema de busqueda.

Esta plataforma permite la generacion de un hosting gratuito, que cuyo dominio corres-
ponde a https://reencuentrame.wixsite.com/re-encuentrame, para el cual se recomienda
visitar e interactuar. Esta interaccion y viaje del cliente dentro de la aplicacion se buscara
plasmar y resumir en esta seccion, para posteriormente poner a prueba con potenciales usua-
rios y clientes.

El sitio se compone de dos tipos de paginas segin su privacidad: Paginas Publicas y
Péginas de Usuario. Las primeras corresponden a las paginas de libre acceso para cualquier
usuario de la web, siendo paginas estandarizadas que presentan igual diseno e informacién
para quien navegue en ellas. Por otro lado, las paginas de usuario refiere a aquellas que
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requiere una creacién e ingreso de cuenta de usuario dentro de la aplicacién, dejando asi fuera
a cualquier usuario sin una cuenta ingresada y mostrando informacién tanto estandarizada
como personalizada que se profundizard a continuacion.

4.1.1. Interfaces Paginas Piblicas del Sitio

Se presentan en detalle las vistas de las paginas publicas que componen al prototipo de
Re-Encuéntrame, dando ademas una breve descripcién que apoya y complementa a las vistas
adjuntas. Para paginas extensas se presentan vistas superiores, centrales o inferiores para
una mejor apreciaciéon, mientras que para las que no se consideraron elementos relevantes
ubicados inferiormente a la vista superior se omitieron, sin embargo se pueden acceder a
estos mediante el dominio ya adjuntado del sitio.

Ment y Accesos directos

Se forma un ment, que se presenta en la Figura 4.1, al igual que lo planteado en el diseno
de la capa de presentacién (ver Seccién 3.6.1) con los accesos directos a las paginas: Reportar;
Portal; Mapa; Busquedas Particulares y Anuncios, pero ademas incorporando el acceso a una
pagina de inicio predeterminada al acceder a al acceder a la aplicacion web.

El menu se incorpora a diferencia del mockup en el encabezado, puesto que al iterar en el
costado forzaba a deformidades y pérdidas de funcionalidades al cambiar las proporcionali-
dades del navegador, perdiendo asi flexibilidad al sitio. Por otro lado, este ment puesto en el
encabezado lo acompana el logo de marca, buscador y mena de usuario, siendo este tltimo
el acceso a las paginas de usuarios que se abordan en la subseccién continua.

N REENCUENTRAME Reportar Portal ~ Mapa  Bisqueda Particular  Anuncios Q' search...

Figura 4.1: Vista de Encabezado del website. Elaboracién propia.

Para mejorar y fomentar el acceso a paginas principales, como lo son reportes, mapa y
portal de bisqueda, se incorporan en las paginas publicas unos botones fijados en la izquierda
inferior de la pantalla y que se muestra en la Figura 4.2. El boton de acceso directo a Reportar
se muestra en todas las pagnas publicas mientras que los de acceso a Portal solo en la pagina
del Mapa y el boton del Portal solo en la pagina del Mapa.

VER MAPA VER PORTAL

REPORTAR

REPORTAR REPORTAR

_—
tral

(a) Botén Reportar (b) Botén Mapa (c) Botén Portal

Figura 4.2: Botones de acceso directo a Reportar, Mapa y Portal. Elabora-
cién propia.
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Inicio

Pégina predeterminada de ingreso al sitio web, en donde los usuarios pueden conocer
mas sobre la marca y acceder a todas las funcionalidades que posee la plataforma. Esta se
compone por una seccion de bienvenida y presentacién que se muestra en la Figura 4.3,
al igual que una seccién de resumen de los 1ltimos reportes de mascotas perdidas en un
formato de galeria que permite ver hasta las ultimas 12 mascotas reportadas, sin embargo
se deja adjunto un botén que redirige directamente al Portal de Mascotas para visualizar el
total de las mascotas. Por otro lado, la vista inferior y restante del inicio se encuentra en el
Anexo C.1, la cual contempla dos secciones informativas mas para el usuario.

| == cEEwrrwes - OE A\

RE-ENCUENTRAME

iBienvenido a Re-Encuéntrame!

Somos una plataforma dedicada a reunir a las mascotas
perdidas con sus duefios. Nuestro objetivo es brindar
esperanza y apoyo en momentos dificiles, facilitando la
busqueda y el reencuentro de tus adorados comparieros
peludos. Utilizando tecnologia avanzada y una
comunidad comprometida, trabajamos incansablemente
para garantizar que ninguna mascota se pierda para
siempre. Unete a nosotros y juntos haremos que los
reencuentros sean posibles.

FORRCTRS TR = oo NI T

Mascota Perdida
12 de junio de 2023, 12:00:00

Mascota Perdida
14 de junio de 2023, 13:15:00

Mascota Perdida
15 de junio de 2023, 16:45:00

Mascota Encontrada
15 de junio de 2023, 15:15:00

Mascota Perdida
13 de junio de 2023, 12:10:00

Para ver todas las mascotas reportadas click aqui

PORTAL DE MASCOTAS

Figura 4.3: Vista superior de Pagina de Inicio. Elaboracién propia.
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Portal de Mascotas

Los usuarios pueden acceder a visualizar todas las mascotas reportadas a través de esta
pagina. Se compone por una foto de portada decorativa, filtros y una lista repetidora conec-
tadas en tiempo real a las bases de datos creadas para el sistema, mostrando datos basicos
de la mascota y sus reportes vinculados, como lo son el tipo de reporte (mascota perdida
o encontrada), comuna, imagen y fecha del primer reporte asociado. Si se desea saber mas
detalles de un animal se puede simplemente hacer click sobre la imagen, la cual redirige a la
pagina de Perfil de la Mascota, que se detalla parte siguiente.

Para mejorar la usabilidad y en base a los elementos diferenciadores, se incorporan ma-
nualmente filtros segtin datos de las mascotas o de los reportes. Estos filtros son por tipo de
reporte, ciudad, comuna, especie, estado, color primario y tamaiio, siendo todos estos campos
obligatorios segiin los requisitos técnicos de Re-Encuéntrame.

RE-ENCUENTRAME nicio eportar ortal apa isqueda Particular nuncios Search... 0 @ v

VER MAPA

Filtrar por Tipo Reporte Filtrar por Ciudad Filtrar por Comuna Filtrar por Especie

Seleccionar Ciudad M Seleccionar Comuna v Seleccionar Especie M

Filtrar por Estado Filtrar por Color Primario Filtrar por Tamafio Filtrar por Sexo

Seleccionar Estado v Seleccionar Color Primario ™ Seleccionar Tamafio v Seleccionar Sexo v

Mascota Perdida ! & ‘ Mascc;ta Perdida Mascota Perdida

15 jun 2023 14 jun 2023 12 jun 2023

o

: : - s Yo
.l',. 2 i K ‘”"(’- s ]

Figura 4.4: Vista de Pagina de Portal de Mascotas. Elaboracién propia.
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Perfil Mascota

Cada mascota posee su propio perfil, al cual se puede acceder desde el Portal, Mapa, Mis
Reportes (se detalla més adelante) o directamente desde su enlace que puede ser compartido
por redes sociales o estar adjunto al afiche de difusién generado automaticamente. En esta
pagina se encuentran diferentes tipos de informaciones por lo que se decide presentar en tres
vistas adjuntas con diferentes secciones cada una.

La vista superior de la pagina, mostrada en la Figura 4.5, presenta la seccién de datos de
la mascota, la que se encuentra conectada en tiempo real a la base de datos de la entidad
Mascotas. Asimismo a modo de resumen se muestra la ubicaciéon del primer reporte del ani-
mal, conectado a tiempo real a la base de Reportes. Por otro lado y para una mejor fluidez
y viaje del usuario se incorporan dos botones, uno para volver nuevamente al Portal con el
resto de las mascotas, o bien el botén Siguiente para acceder al perfil de la préxima mascota
ubicada en el portal sin necesitar volver al mismo.

En la vista media de la Figura 4.6 se muestra un mapa y lista de los reportes vinculados
a una misma mascota, para la cual fue necesario que los usuarios aprobaran previamente
una propuesta de coincidencia de busqueda planteadas por la plataforma, sin embargo esta
actividad tal como se menciona en los alcances de la implementaciéon queda propuesta para
la versién completa. Por otro lado queda pendiente agregar la funcionalidad de flecha que co-
necte los reportes en el mapa en orden cronolégicos y que por limitaciones propias de Wix y la
API de Maps de Google Maps utilizada para el mapa no pudo hacerse factible funcionalmente.

Por ultimo se encuentra en la vista inferior del perfil presentada por la Figura 4.7 a la
seccion de Comentarios, en donde se simula una interacciéon entre dos usuarios. En esta se
permite adjuntar texto, imégenes, archivos, enlaces, entre otros, para generar un foro que
enriquezca la busqueda a través de una mayor participaciéon comunitaria. Para publicar en
los comentarios no es necesario acceder a través de una cuenta, por lo que permite mayor
libertad y oportunidad de mayor interacciéon. Asimismo se pueden comentar sobre los propios
comentarios en formato de hilo, junto con poder reaccionar a través de iconos de corazones.

{ . nico  Reportar  Portal  Mapa  Bisqueda Particular  Anuncios Search... &

<Volver a Portal Siguiente >

Santiago
@ « ESPECIE*: Gato

El Bosque

+ COLOR PRIMARIO*: Café

« TAMANO*: Grande

* SEXO: Hembra

+ COLOR SECUNDARIO: Negro
+ CICLO DE VIDA: Adulto

* RAZA: -

+ NOMBRE: Luciana

+ ELEMENTOS CARACTERISTICOS:
Muy décil y carifiosa. Puede ser un
poco asustadiza en la calle. Se

encontraba en celo.

Figura 4.5: Vista superior de Pégina de Perfil Mascota. Elaboracién propia.
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REPORTES DE LA MASCOTA
Ubicaciones

. Escuela de Especialidades Venangy 1
Mapa  Satélite Sargento Primero. 9 L

x
{s PSSy Mascota Perdida
L3 Acasa; | Gran Avenida & Av. Lo Martinez, El Bosque, Chile

Activo
Directions

Cam. Lavare EL ROSAL

Reportes
Mascota Encontrada
14 de junio de 2023, 22:15:00

Av. Central & Nva Ledn, El Bosque, Chile

Mascota Encontrada
13 de junio de 2023, 17:45:00

Gran Avenida & Av. Central, El Bosque, Chile

Mascota Perdida
12 de junio de 2023, 12:00:00

Gran Avenida & Av. Lo Martinez, El Bosque, Chile

Figura 4.6: Vista central de Pagina de Perfil Mascota. Elaboracién propia.

Escribe un comentario

€)1 Me gusta

Figura 4.7: Vista inferior de Pagina de Perfil Mascota. Elaboraciéon propia.
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Mapa de Reportes

Esta pagina que se muestra en la Figura 4.8 incorpora un mapa de ancho a ancho que
visualiza todos los reportes activos realizados dentro de la aplicaciéon. Para esto fue necesario
utilizar una API de Google Maps que se dispone libremente en Wix, junto con configurar
su diseno y conexién de datos a la bases de los Reportes. Cada reporte muestra su tipo
de reporte, ubicacion exacta, estado del reporte (Activo) y un enlace que redirecciona el
punto del mapa a la pagina de google maps para conocer la mejor ruta para llegar a este.
En complemento, se enlaza al estado del reporte al enlace del reporte vinculado, por lo que
al hacer click sobre este se abre una nueva ventana en la web con el perfil de la mascota
reportada. Por otro lado no fue posible incorporar imagenes a estas vistas que aparecen al
clickear sobre un reporte (simbolo rojo en icono de ubicacién) debido a limitaciones de la
API de google maps, pero se intenté dejar lo més usable posible y unificado al perfil de la

mascota en cuestion.

\\l,/////@ \\\ ‘
‘\\ ;EE;CA\;E::':A‘ME e Inicio Reportar Portal Busqueda Particular  Anuncios Cl 5earch ‘\\
\\——— 77/

@ N SmonBovar  §  LYNCH T
GOLDA MEIR Santiago PLAZAS RiNTryeq 8 s ALIAG) 1 £
Mapa Satélite VILLA KENNEDY s
SAN DIEGO N o INDUSTRIAL
Joss v.Irarrdzaval %
¢ o 6 Domingo g Dubie Ay %o, LA REINA
M Laging & .8 Arica v, MaR SUAREZ MUJ\CA o J Talinay
Fl et > g Estacion Parque O'Higgins
Sendero ,,. = 3 o5 129 Contral A miy LOS ORIENTALES AV, Jose ety &
Maipti " Ossa ) M NOGALES & Antofagasta VILLA SALVADOR oo &
g = % Av. fuble CRUZ GANA VILLA LOS LA FAENA >
AV. El Descanso 3 ° 2 Y o Mann JARDINES (EX- e §
A‘ £ 1 av.Rodrigode Araya 3 PIRRE), 7 EL PROGRESO
VILLA LO > Av. Isabel Riquelme z 53 LO HERMIDA ¢ BARRIO
> ERRAZURIZ o SANTELENS T 5 D CONSISTORIAL
o« Ay g 5 5 ;/V DE PENALOLEN
& ® g I §
» & 2 2 Z
& 8 o mdcul & o
Ao 5% § i MlAsT 3 Y log,, CASAGRANDE 3
¥ 5 e, i
infon 0 S, <
\aSfoniy & RODRIGUEZ $ s, 1 entes 2
5 H Parque X Jlend KR ey
N g Cerrillos . Mascota Perdida e E] o au LAS PIRCAS s
F ° Av. Jose Miguel Carrera & Departamental, San Miguel, Chile I~ & <
£ Cerrillos: Activo Z Av. Qu
3 POBLACIO| T VILLA GRAL. Ay,
v MARIA ¢ Directions g TORO 25 Torreg
VER PORTAL o, & ] ViLLA :
2.4 % © 3 VILLA MARATHON DEPARTAMENTAL %
Rincon! Esq, Banca %, & & T ORIENTE
zo W Es %, & g A 3 Av. Departamen,
z3 s W e Varas Men S VILLA NUEVO A Deparamental
?3 g g o™ R & H 8, % AMANECER _Parque
v 3 3 o e S L0 OVALLE 4 3 Quebrada
Av. Portales & = < POBLACION % Macul
g Ay, %,
Avsur 3 .4, e YUNGAY DE %
’ " SHGSS I LA GRANJA woner & s
v 3 unga
Nueva San Martin log § 2 Y Femang, Famn ) ;. 7
& S0gs, “n, TS Y i N S 2 MERCEDES % ® GRS
canal 2 3 Y
o INDUSTRIAL S ELLLANO & %— E) £ s +
A\ e 8 Tome LA FLORIDA
& A, 2 g VILLA O'HIGGINS %z ALTO
& 5 Cotsy,, A6, Ectatauzc| RARACUAM g Rojos Magallanes ¢ -
& % % Yooy SanGregorio S 5 3
g Boliyi - %

K 1,
@oogfz, % § g
S > . £ Combinaciones deteclas. Datos demapas2023_1kams """ Terminos de so _Notifcarun problema de Maps
info@reencuentrame.com

Figura 4.8: Vista de Pagina de Mapa de Reportes. Elaboracién propia.
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Busqueda Particular

Los usuarios pueden solicitar una busqueda personalizada a través de esta pagina, que se
presenta en la Figura 4.9. Esta se compone por el titulo y descripcion del servicio pagado,
junto con una secciéon que presenta resumidamente, en base a los elementos que incluye o
no (radio, duracion,etc), los planes de biisqueda. Para este nivel de avance del trabajo los
planes atin se encuentran en formato y valor de ejemplo, pues dichas magnitudes se definiran
y argumentaran en la evaluacién econdémica posterior.

Dado que este es un PMV que atin no se opera en el mercado, se incorpora un botén de
comprar solo de interaccién simple, sin la posibilidad de concretar plan alguno. Ademas a
modo de mejor UX y diseno de pagina, a cada plan se le vincula una imagen de fondo, las
que fueron creadas a partir de IA.

s — ey aasqum pa.n
Busqueda Particular

Para una mejor busqueda de su mascota perdida, en Re-Encuéntrame ofrecemos servicios
de busquedas geolocalizadas a través anuncios publicitarios por redes sociales (Facebook
e Instagram), las que permiten llegar a gran cantidad de personas cercanas a la zona de

extravio
/ ]
' A e

BASICO

SXX XXX

& Radio de Basqueda: 3 km B ]
Q Duracién: 3 dias - 5 0 Duracién: 5 dias

& Publicidad geolocalizada: 3 0 Publicidad geolocalizada: Publicidad geolocalizada:

n en Facebook * Publicacién en Facebook

Publicacién en Facebook é

Publicacién en Instagram én en Instagram e Publicacion en Instagram

0 Asesoria en bisqueda Q Asesoria en bisqueda

=~
Publicidad geolocalizada: Publicidad geolocalizada: Publicidad geolocalizada: o
Reels e Historias en Instagram i Reels e Historias en Instagram - 3 Reels e Historias en Instagram }

CONTRATA AQUI / CONTRATA AQUI CONTRATA AQUI

COMPRAR COMPRAR 3 . : COMPRAR

Figura 4.9: Vista de Pagina de Biisqueda Particular. Elaboracién propia.
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Anuncios

Para esta pagina mostrada en la Figura 4.10 se enlistan todos los anuncios realizados por
el equipo de Re-Encuéntrame. Aqui se previsualizan los titulares, foto de portada y extractos
del mensaje de cada anuncio, junto al autor, tiempo de lectura y fecha de publicacién. Se
puede acceder al anuncio haciendo click sobre cada imagen, redirigiendo a la pagina del
anuncio individual que se presenta en el Anexo C.2.

\\\\E&:ﬁa:_ Inicm Biisqueda Particular \\\\ \\\\“
N\Q\\é’!p////// — \_\\\\‘\\\\\\\ N\

All Posts

reencuentrame W . reencuentrame W . 3 a -
0 18jun + 2 min. : 0 18jun - 2 min E i - -
;Qué hacer si el amo(a) de la mascota ;Qué otros métodos de bisqueda

que encontraste no aparece? ayudan a encontrar a tu mascota? e

Si has encontrado una mascota y el duefio no aparece, Ademas de Re-Encuéntrame, existen otros métodos de

hay algunas medidas que puedes tomar para ayudar a la bisqueda complementarios que pueden ayudarte a y : |
mascota y tratar de localizar... encontrar a tu mascota perdida. Algunos... *

0 reencuentrame Wy
18jun + 2 min.

;Como se sobrelleva el proceso de

esaparicion y bisqueda de tu macota . s
d b dadet t

querida?

El proceso de desaparicién y biisqueda de una mascota

querida puede ser emocionalmente desafiante, pero hay -

algunas recomendaciones que...

—— S, - : ‘

info@reencuentrame.com

Figura 4.10: Vista de Pagina de Anuncios. Elaboracién propia.
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4.1.2. Interfaces de Paginas de Usuarios

Estas interfaces tienen en comun la exigencia de requerir ingresar sesién dentro de la plata-
forma. Asimismo, las paginas vinculadas al ment del usuario poseen en comun un encabezado
sobre este compuestos por una foto de portada y perfil personalizables, junto a datos basicos
como nombre de usuario, seguidores, seguidos y botéon de acceso a la vista del perfil publico.
A continuacién se muestran y describen las paginas mas relevantes de los miembros de la
aplicacion, mientras que las complementarias y restantes se encuentran en el Anexo C.

Reportar

A partir de esta pagina nacen los reportes y la utilidad del resto de las paginas antes
descritas, ya que con su formulario se puede recabar la informacién clave de la mascota
perdida. Esta pagina se divide en dos vistas o secuencias, la primera es el registro de datos
del reporte, que muestra en la Figura 4.11. Aqui se recompilan todos los datos que se guardan
en la base de datos de Reportes, tales como el tipo de reporte, ubicacién, fecha y hora, e
imagen, siendo esta ultima subida directamente dentro de la aplicaciéon a modo de PMV, sin
embargo para la version final debera ser una base de datos diferente y gestionada segun lo
descrito en el diseno de la capa de datos (ver Seccién 3.4).

\\@}KMEE Inicio Reportar Portal Mapa Biisqueda Particular Anuncios
;\\\\ =—— 7% S

Reportar

Datos del Reporte

¢Perdi6 a su macota o encontré a un mascota perdida? *

@ Mascota Perdida @ Mascota Encontrada

Seleccione la ciudad

Seleccione una opcidn

Seleccione la comuna en que perdié/encontro a la mascota ° x

Escriba y seleccione la comuna

Indique la direccién en que vié o perdié a la mascota *

Direccién de la mascota

Ingrese la facha y hora en que
perdié/encontrd a la mascota *

29/06/2023 18:54 z

Describa el lugar o el contexto del encuentro/desaparicién.
(Opcional)

Lugar de donde venia o iba la mascota, detalles del lugar, etc.

Ingrese una (1) foto de la Ingrese aqui més imagenes
mascota * complementarias (Opcional)

Guardar y continuar

Figura 4.11: Vista de registro de datos del reporte, Padgina de Inicio. Elabo-
racién propia.

56



Una vez completos los campos obligatorios que se acompanan de un asterisco, se procede
a guardar y enviar los datos, pasando automaticamente al formulario de datos de mascotas
que se presenta en la Figura 4.12. En esta seccién, debido a los alcances de esta version,
se incorpora al formulario todos los elementos de la base de datos de Mascotas para ser
completados por el usuario, sin embargo se estima que para la version completa sean gran
parte de estas completadas y reconocidas a través de las imagenes con las redes neuronales.
Teniendo ya completados los campos, se puede hacer envio del reporte y ser redirigido al
Portal de Mascotas.

o
" o

Datos de la Mascota

Seleccione la especie de la mascota

Ingrese el nombre de la mascota (Opcional)
Nombre

Ingrese elementos caracteristicos de la mascota. Ej: collar,
manchas, condiciones fisicas o neuronales, etc (Opcional)

collar, manchas, condiciones fisicas o neuro

S\

Enviar

Figura 4.12: Vista de registro de datos de la mascota, Pagina de Inicio.
Elaboracién propia.
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Notificaciones

La Figura 4.13 muestra todas aquellas alertas que reciben los usuarios de forma personal
y que pueden provenir de actualizaciones en anuncios, reportes e informaciones que Re-
Encuéntrame envia de forma estandarizada o personalizada a sus usuarios registrados.

QO Cnn VUL O N A A (\U(/O OCSJ

Mis Busquedas Particulares Mis Reportes Mi cuenta Opciones

‘ Notificaciones

Figura 4.13: Vista de Pagina de Notificaciones. Elaboracién propia.

Mis Reportes

La Figura 4.14 presenta los reportes de mascotas realizados por el usuario.

N— — NN NN =
%:},ﬁfﬁm= Inicio Reportar Portal ~ Mapa Biisqueda Particular  Anuncios \\ . 0 ~ \\

A 0N XX ~~ 00 /0

ReEncuéntrame

Perfil Notificaciones Mis Busquedas Particulares Mi cuenta Opciones

RO000026  Mascota 20/06/2023

Figura 4.14: Vista de Pagina de Mis Reportes. Elaboracién propia.
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4.1.3. Bases de Datos

Mascotas

Base de Datos que se muestra en la Figura 4.15 y que fue elaborada directamente en Wix.
Se configura segin el modelo de datos y los items fueron incorporados directamente esta,
como también a través del formulario de datos de mascotas para su simulacién. El principal
alcance de esta BBDD es que no permite referenciar o enlazar automaticamente el reporte
con su mascota asociada, por lo que quedd como un paso a realizar manualmente.

Administrador de contenidos *
Administrader de contenidos Mascotas
s . e ™
Mascotas Mas acciones ( )

Vista predeterminada Vista sin titulo Vista sin titulo
17 items, 1 orden 17 items 17 itemns, 1 erden

+ Mueva vista

Vista predeterminada = Tabla - Administrar campos Qrdenado por: (1) Filtrar Q Buscar
O | status ® T ID_Masco... Al &) Reportes T" Especie ® T Color Pri... * (@ " Tamafio * T" Nombre (1 T Sexo T Colo
1| [sieeE] MO000001 @ Rr0000023 Gato Gris Grande Amalia Hembra Blance
2 | [wsmE] M0000002 # RO00005 Parro Negro Grande Loki Macho
3 || | MO000003 @ roo00007 @ ROO | Gato Café Grande Luciana Hembra Negre
a | [vismiE] MO000004 ¥ roocoon 4P rROOC| Perro Negro Grande - Macho
& [visieLe] MO000005 & roocooots Perro Blanco Pequefio Matilde Hembra Café
6 | [visieLe] MO000006 @ rooo0017 Gato Naranjo Pequefio
7 | [vsieLe] MO000007 & r0000014 Hurdn Gris Medisno - Macho
8 | [visibie] MO000008 & roo00018 Perro Negro Mediana - Macho
9 | ] MO0ODO0S € rODODOTS Perro Blanco Mediano - Hembra
w0 | [VisiELE ] MOO00010 @ rooo00020 Gato Gris Grande - Hembra
1 | [viseE] MODODO1 & Ro000006 @B ROO | Perro Café Grande - Macho
12 | [visiEE] MO000012 @ rRO0000Z1 Gato Naranjo Grande Lucifer Macho

Figura 4.15: Vista de Base de Datos de entidad Mascota. Elaboracién pro-
pia.

Reportes

De la Figura 4.16 se tiene a la base de datos de la entidad Reportes, la cual fue elaborada
bajo un proceso analogo a la de Mascotas y con la presencia del mismo alcance en su gestion.

Es importante notar que para este PMV no fue necesario una base de datos aparte para
las imagenes ya que estas podian subirse directamente a la plataforma sin mayor sobrecarga
al tratarse de un listado limitado, sin embargo para la escalabilidad y fluidez de la versién
final si serd necesario considerarlo como una entidad independiente conectada a esta.
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Administrador de contenidos Reportes

Mas acciones

Reportes
R
24 irems, 1 orden

Vista predeterminada = Tabla - Administrar campos Ordenado por: (1) Filtrar Q Buscar

[ sStatus = T ID_Reporte Al & Mascotas * T Tipo Reporte * © Direccién* FiFecha * EAl Imagen * T Estado* 1
1 RO000001 ¥ MOD00017  ~ | Mascota Perdids Av. Jose Miguel Car... | 13jun 20231210 m Activo

2 RO000002 M MODOODI5  ~ | MascotaPerdida AvenidaRamonSu... | 14 jun 202310:45 n Activo

3 | [osiee) RO000003 ¥ MOO00013  ~ | Mascota Perdida AvenidaBeauchef7...  14jun202314:45 m Activo

4 [oisieee] RO000004 M MO000011 ~ | Mascota Encontrada Curacavi 745, Santi... 13 jun 2023 14:00 m Activo

5 El RO000005 * MO0000011 ~ | Mascota Encontrada Santa Corina & Ave._. 13 jun 2023 18:00 Activo Es
6 RO000006 M MO0000011 ~ Mascota Encontrada Curacavi 685, Santi... 13jun 2023 15:15 n Activa Pe
7 RO000007 ¥ MOD00003 ~ | Mascota Perdids Gran Avenida & Av. ... 12jun 20231200 - Activo

8 \:l R0O00D0008 ¥ MO000003  ~ Mascota Encontrada Gran Avenida & Av. 13 jun 2023 17:45 l Activo Lz
9 :I RO00000% ¥ MO000003 ~ | MascotaEncontrada Av.Central &Nva Le... = 14jun 20232215 “ Activo

10 [visieee] RO000010 M MO000016  ~ | Mascota Encontrada Matucana & Santo ... 15 jun 20231515 g Activo

n EI RO00001 ¥ MO000004 Mascota Perdida Av. Fernandez Alba... 14 jun 2023 12:30 ﬁ'm Activo

12 R0O000012 M MO0000004 ~ | Mascota Encontrada Gran Avenida & Fer... 14 jun 2023 17:00 m Activo

Figura 4.16: Vista de Base de Datos de entidad Reporte. Elaboracién propia.

4.1.4. Procesos

Registro e Inicio Sesion

Para acceder a las paginas de usuarios, tal como se explica anteriormente, requiere de un
previo inicio de sesiéon. Esta pagina de la Figura 4.17 fue obtenida directamente desde Wix,
sin permitir realizar modificaciones sobre esta y conservando su idioma original. El beneficio
de este proceso es que cumple con los requisitos del sistema, pues permite conectar con la
APIs de Google y Facebook para crear e iniciar una cuenta, o bien crearla directamente
dentro de la aplicacion. Por ltimo, se configura para una mayor fiabilidad de las cuentas de
usuario, el tener que validar su direcciéon de correo mediante un correo de confirmacion.

Sign Up

Already a member?

G Sign up with Google

€@  Sign up with Facebook

or

Sign up with email

Figura 4.17: Vista de Pagina de Inicio de Sesién. Elaboracién propia.

Creacion de Reporte

Ya teniendo iniciada la sesion, se pueden crear reportes a través de la secuencia de la
Figura 4.18. El paso 0 es acceder a la seccion de Reportar mediante el ment o los accesos
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directos, luego para el paso 1 y 2 corresponde completar los campos obligatorios y voluntarios,
si se desea, asociados al reporte y mascota respectivamente, y apretar el boton de guardar,
continuar, y enviar. Con esto se tiene el paso 3 en que se puede ver en la pagina de Mis
Busquedas al reporte realizado y sus principales componentes.

Datos de la Mascota

Datos del Reporte
ReEncuéntrame

iendc

il Notificaciones Mis Busquedas Particulares

Mis Reportes

e n e
i
AN

RO0000E  Mascors Encontrads

30/0612023

Guardar y continuar

(a) Paso 1 (b) Paso 2 (c) Paso 3

Figura 4.18: Secuencia para reportar una mascota. Elaboracién propia.

4.1.5. Interfaces del sitio web para dispositivos moéviles

Recordando que el enfoque del desarrollo es para computadores y navegadores web, se
tiene que para la version moévil algunas interfaces requieren ajustar sus dimensionalidades
y agregar elementos mas enriquecedores para este formato. Un ejemplo lo es una barra de
herramienta al pie de pagina, que posee los accesos directos de las paginas centrales del ment,
como lo son el reportar, mapa, portal, bisqueda particular y el acceso por defecto del chat
de ayuda de Wix. Para extraer un poco de esta version se presenta la Figura 4.19, la que
posee 4 interfaces de diferentes paginas que se definen en sus propios enunciados.

e =

avcubae
S

apa

Central vic

ORIA
que encontraste no aparc
FRANKLIN
B
Mascota Perdida ' M X

Av. Fernandez Albano & Gran
Avenida José Miguel Carrera,
La Cisterna, Chile
os | Activo
.| Directions

Filtrar por Especie Filtrar por Sexo ;Qué hacer si el amo(a) de la masc

Seecconw Escece S Secsowrsee s

reencuentrame

' 18jun + 2min

Mascota Encontrada . EL ROSAL
+
= e a »- = @ a »
(a) Portal Mascotas (b) Perfil Mascota (c) Mapa Reportes (d) Anuncios

Figura 4.19: Extracto de vistas de paginas en versiéon movil.
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4.2. Pruebas y validacion

4.2.1. Validacién Preliminar de Propuesta de Soluciéon

De forma previa al desarrollo del prototipado, se quiso realizar una primera validacién
preliminar para la propuesta de solucién a través de la encuesta realizada (ver Anexo A),
en donde se les consultd: “shubiera utilizado o utilizaria a futuro una aplicacion movil y
pagina web gratuita dedicada centralmente a buscar mascotas mediante IA, sequimiento por
localizacion (geolocalizacion) y colaboracion ciudadana?”. Frente a la pregunta un 96,3 %
de los 126 encuestados dijo que si utilizarian ahora o en el futuro una aplicacién con estas
caracteristicas, por lo que se consider6 una base para el desarrollo de la propuesta y prototipo.
En complemento de lo anterior, dentro de la misma encuesta se dejo una casilla abierta para
comentarios, consultas y/o recomendaciones, en donde se recibieron cerca de 18 respuestas
(més de un 14 % del total) a favor de la solucién, de las cuales destacaron las siguientes:

* Encuestado(a) 1: “Ojald pueda existir alguna tecnologia que permita rdpidamente en-
contrar nuestras mascotas cuando se pierden...”

» Encuestado(a) 2: “Una aplicacion connotada para mascotas centralizada seria lo ideal,
ya que muchas personas se dirigen mayormente a policias y ayudas de conocidos, pero
la eficiencia de la red neuronal agilizaria bastante y acortaria tiempos.”

* Encuestado(a) 3: “Ojald que exista una aplicacion para poder agregar a las mascotas
y si se pierden avisar para que los vayan a buscar de inmediato y que sea con carabinero
o un grupo especial que se dedique a la pérdida de mascotas”

4.2.2. Prueba de Prototipo

Continuando con la validacién, pero esta vez enfocado en la implementacion realizada a
nivel de PMV y bajo las limitaciones para la misma descritas en las partes anteriores, se
decide generar una instancia de prueba o simulacion real, en la que se pudieran interactuar,
utilizar y comentar el prototipo realizado con personas que fueran potenciales usuarios y/o
estuvieran involucradas constantemente en la problematica.

Como resultado de esta instancia practica, se materializaron 15 entrevistas en total. Den-
tro de los(as) entrevistados(as) se encontraron personas que habian perdido o encontrado
mascotas, administradores y/o participantes activos de grupos masivos de btisqueda de mas-
cotas perdidas, administradores de paginas de Instagram, animalistas, rescatistas, integrante
de una defensorfa legal de derechos de mascotas, entrevistados(as) que habian participado
de la encuesta y/o entrevistas para elementos diferenciadores (ver Anexo B), entre otros, por
lo que se observd un grupo diverso y representantes de diferentes actores claves dentro de
la misma problematica que aportaron sus experiencias utilizando el prototipo para validarlo
y agregar criticas constructivas para futuras iteraciones. Para ver mas detalle y respaldo de
dicho proceso se encuentra anexada en el Anexo D.
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4.2.3. Validacion de Prototipo y Propuesta de Solucion

Analizando las respuestas realizadas en este proceso, se tiene que un 86,7 % consideré muy
intuitivo o facil de usar el prototipo, por lo que no tuvieron dificultad en acceder a todas
las paginas desarrolladas y relacionarse con sus funcionalidades. Aquellas personas que no
lo valoraron asi tuvieron en comin el interactuar con la versiéon maévil, la cual pese a estar
operativa, no tuvo igual UX dado su formato para pantallas mas pequenas y con diferente
distribuciéon del contenido. Por otro lado, se les consulté qué version prefieren o utilizarian
mas para el prototipo y sistema, a lo que respondieron en su mayoria, con un 60 %, seria
tanto la del celular como del computador, luego un 26,7 % dicen que solo la version mévil y
el resto la de computador, con un 13,3 %.

Se continué con 3 preguntas abiertas, que consultaban lo que mas y menos les gusto del sitio
web desarrollado, y qué agregarian o quitarian de este. A raiz de las respuestas, se identifico
que ciertos comentarios ademas de coincidir, se referian a la usabilidad de la aplicacion,
mientras que otros a la funcionalidad de la misma, por lo que agrupando y resumiendo estos
se llega a la Tabla 4.1, en la que no se incorpord aquello que consideraron que sobrara del
prototipo, pues no se recopilé ninguna respuestas en esta categoria.

Tabla 4.1: Resumen de apreciaciones para el prototipo. Elaboracién Propia.

Usabilidad Funcionalidad

- Considera diferentes opciones de bisqueda
, , - Facil uso y accesibilidad - Filtros automaticos y rapidos
Lo que mas gusté L . Lo .
) - Diseno claro, llamativo y objetivo - Afiches automaéticos
del prototipo ) L. . ) .
- Imagenes grandes y de rapida visual - Despliegue de mapa con lo necesario

para informar

- Mucho texto y algunos titulos que . »
Lo que menos . L. - Redireccién desde el mapa a reportes poco
3 . no se explicaban por si mismos o
gusto del prototipo ) ) ., L. claro e intuitivo
- Ment menos directo en version mévil

- Apartado o pdgina para reportar problemas
dentro de la plataforma

Lo que falté

- Mostrar la opcién "ultima vez visto
en..” en el portal de mascotas

- Més interaccion, actividades y
fomento de esta con los usuarios

- Pégina con los usuarios (mascotas) destacados
del mes y premiaciones para estos (mascotas)

- Mas filtros en la busqueda, como factor de
castracién (esterilizado o no) o si tiene chip

- Vinculo y registro con el Registro Nacional

de mascotas desde la aplicacion

Para diferentes comentarios acerca de lo que menos gusto o falté en la soluciéon, se puede
identificar que parte de estos estan contemplados en los requisitos planteados en la Seccién
3.2, por lo que quedan pendientes a considerar y realizar para futuras iteraciones y versién
final. Otras caracteristicas como para mejorar la interaccion, tales como la pagina de desta-
cados del mes y premiaciones o regalos a mascotas cuyos amos aportaron en la plataforma,
podrian permitir una mejora en la UX y en la fidelidad con Re-Encuéntrame, por lo que se
incorporan y actualizan en los requisitos.

En cuanto a la pagina o secciéon que mas utilizarian de la implementacién, la gran mayoria
(73,3%) indicd que serfa el Portal de Mascotas, mientras que el resto se distribuyé entre
las paginas de Anuncios (13,3 %), de Reportar (6,7%) y el Mapa de Reportes (6,7 %). Por
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otra parte, la ultima pregunta y que valida finalmente a este prototipo, es si se considera
que logré su objetivo de representar la propuesta de solucién a un menor costo, tiempo y
esfuerzo, frente a lo cual un 86,7 % respondié que estaba muy de acuerdo, y si se considerara
a quien también esta de acuerdo conlleva al total de los entrevistados, por lo que el prototipo
cumple con lo esperado y serd necesario para futuras iteraciones considerar los aspectos de
mejoras levantados en este proceso junto con los que se evaluaran durante la estrategia del
proyecto en el capitulo siguiente.

A partir de este acercamiento a la solucién y la presentacién de sus lineamientos, durante
las entrevistas también se consulto en base al prototipo y presentacion previa de la propuesta
de solucidn, si utilizarian este nuevo método de busqueda. El 86,7 respondié que si lo usaria,
mientras que el porcentaje restante respondi6 que tal vez, pues esperarian saber bien que tanta
participacion y uso tendria previo a usarlo. En la misma linea, se consulté por la frecuencia
en que estiman usarian esta aplicacion, teniendo como respuestas la Figura 4.20 en donde
la mayorfa (61,5 %) senal6 que semanalmente para ver reportes nuevos o bien realizar estos
mismos uno.

@ Solo cuando pierda o encuentre una
mascota

@ A diario para ver reportes nuevos o
reportar yo a una macota
Semanalmente para ver los reportes o
reportar yo a una macota

@ Mensualmente o mas para ver los
reportes o reportar yo a una macota

A
g

Figura 4.20: Vista de Base de Datos de entidad Mascota. Elaboraciéon pro-
pia.
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Capitulo 5

Estrategia Central del Proyecto

El capitulo de Estrategia Central del Proyecto abarca aspectos claves relacionados con
el modelo y plan de negocios de Re-Encuéntrame. En base a lo anterior, se detallan las
estrategias, lineamientos y acciones que se llevaran a cabo para asegurar la sostenibilidad y
la viabilidad del proyecto desde un plano técnico, econémico y organizacional.

5.1. Modelo de Negocios

En esta secciéon se definen la estructura y funcionamiento del negocio, asi como los dife-
rentes componentes que lo conforman basados en el Modelo Canvas. Para esto se analizan
aspectos como los segmentos de mercado, las propuestas de valor, los canales de distribucion,
las relaciones con los clientes y los recursos clave necesarios para operar de manera efectiva,
entre otros elementos mas que se profundizan a continuacién.

5.1.1. Segmento y Caracterizacion de Usuarios

A partir de la problematica descrita en la Seccion 1.1.2 y el estado del arte, es que se
logran identificar dos segmentos centrales objetivos tanto desde el punto de usuario como de
cliente, basados en la interaccién con la mascota perdida. Estos corresponden a las victimas
de desapariciones de sus mascotas y a las personas que hayan encontrado/interactuado con
un animal perdido. Para estos es sustancial profundizar y conocer sus intereses, comporta-
mientos, experiencias, entorno y aspectos emocionales y racionales que permitan llegar a ellos
a través de Re-Encuéntrame, por lo que a partir de la misma encuesta anexada al Anexo A
y utilizada para argumentar el problema y sus raices, junto con fuentes externas de investi-
gacion, se les realiza una caracterizacion a cada uno de estos.

Ademas de los dos segmentos identificados, se pudo reconocer tres grupos mas que son
relevantes y que deben ser considerados para el modelo de negocios, pues pese a no tener
necesariamente relaciéon o contacto directo con el animal perdido, poseen un rol importante
para apoyar la busqueda. Estos corresponden a las instituciones publico o privadas y per-
sonas vinculadas a la problematica, las cuales colaboran externamente, desde sus funciones,
a generar el lazo entre quien encuentra a una mascota con quien la estd buscando. Estos
dos segmentos, junto con el quinto que corresponde al total de personas con al menos una
mascota, seran también caracterizados pero bajo un rol secundario comparado con las dos
caracterizaciones anteriores.
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Vale aclarar que los descubrimientos y hallazgos levantados en este proceso, que fue previo
al desarrollo final de la propuesta de solucién, fueron considerados e interiorizados para las
bases de los requisitos y elementos diferenciadores de la misma, por lo que aplica tanto para
la concepcion de la solucion como para su modelo de negocios en su desarrollo.

Sobre la base anterior, en las siguientes partes se presentan y caracterizan por separado a
cada uno de los cinco segmentos claves para el sistema integral de bisqueda.

1. Victimas de desapariciones de mascotas

Corresponden a personas que tenian o eran responsables de una mascota y que sufrieron la
pérdida de esta, por lo que se encuentran en una calidad de busqueda y requieren de métodos
que les permitan encontrar a su ser querido.

Este segmento tuvo una representatividad cercana a la tercio de las respuestas en la encues-
ta de elaboracién propia (visitar Anexo A), alcanzando un porcentaje de 31 %, considerando
dentro al grupo de personas que no solo ha perdido una mascota propia, sino también encon-
tré a una de un tercero. Este tltimo grupo se contabilizara tanto para este como el siguiente
segmento, pues se les consulté desde ambas instancias por separado.

Dentro de las mascotas que pierden estos usuarios, se encuentra principalmente los perros,
con un 57,8 %, y gatos, con un 39,5 %, mientras que existen casos mas especificos como cone-
jos, con un 2,6 %, por lo que los animales centrales del problema son perros y gatos, los que
también coinciden en proporcion similar a los registrados con amos actualmente en nuestro
pais.

En cuanto a la orientacion y dificultades que presentan los usuarios frente al problema,
se tiene que en general no tienen claro a qué o quién acudir (64,1 % de acuerdo o muy de
acuerdo) y reciben gran apoyo de familiares cercanos (66,6 % de acuerdo o muy de acuerdo).
Asimismo, estas victimas de desaparicion de sus mascotas, en general, no siempre reciben
mucho apoyo de desconocidos (solo un 53,8 % esta de acuerdo o muy de acuerdo en que si
reciben) y no encuentran diversas plataformas o aplicaciones de bisqueda ttiles para sus
busquedas, pues un 66,6 % estd en desacuerdo o muy en desacuerdo con encontrarlas al mo-
mento de buscar a su mascota.

Al consultar por aquellos métodos que acudieron para buscar a sus mascotas perdidas (ver
listado en Seccién 1.1.2), los 3 més frecuentados son las redes sociales, con un 69,4 %, tales
como Instagram, Facebook y Twitter, luego viene el método de buisqueda en sectores cercanos
a la desaparicién de la mascota, con un 55.5 %, y ya en tercer puesto se encuentran lo carteles
impresos con imagenes e informaciones basicas de la mascota y contacto de duenos, con un
36,1 % de frecuencia de uso. Otros dos métodos destacados son las aplicaciones y plataformas
vinculadas al problema, tales como SOSAFE [59] y otros portales, y también agrupaciones
animalistas que colaboran en la biisqueda, teniendo asi ambos métodos una frecuencia de
uso por parte de los usuarios de un 19,4 %, lo que significa que cerca de 1 de cada 5 victimas
de desaparicién acuden a estos. El detalle de este ranking se encuentra en la Figura 5.1, en
donde “PERDER” corresponde a personas que solo han perdido a su mascota, mientras que
“PERDER Y ENCONTRAR?” son aquellas personas que ademas de haber perdido en alguna
oportunidad a su mascota, han encontrado o interactuado con una mascota perdida de otra
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persona.

PERDER = PERDER Y ENCONTRAR

RRSS _ e
Blsqueda alrededor - 55,5%
Carteles impresos - 36,1%

Apps o plataformas - 19,4%
Agrupaciones animalistas - 19,4%
0 5 10 15 20 25

Figura 5.1: Los 5 Métodos de biisqueda mas frecuentados. Elaboracién pro-
pia.

Otro de los elementos claves para caracterizar este usuario son sus emociones percibidas
en el proceso, ya que este problema contiene un factor y principio base de emotividad mas
que racionalidad, a partir de los vinculos fuertes que se generan entre ambas especies y que
se mencionaban en la Seccién 1.1.1). Dado lo anterior, se consulté a los encuestados las 4
sensaciones que mas sintieron al momento de perder a una mascota, a lo que respondieron con
mayor frecuencia: tristeza (69,4 %), desesperacién (55,5 %), ansiedad (50 %) y culpa (47,2 %).
Por lo tanto, estos usuarios tienden a vivir el proceso con emociones negativas y requieren
de respuestas claras y rapidas, junto con sentirse responsables (culpa) de las desapariciones,
y por ende son ellos quienes se encargan en mayor medida a acudir a métodos de bisquedas
ya mencionados.

Analizando ahora los actores mas cercanos al usuario y al proceso, mediante un Mapa de
Actores (ver Figura 5.2). En este se identifican dos circulos de cercania y contacto con el
usuario, bajo un icono representativo de una persona con una lupa de busqueda, los cuales
se interrelacionan entre si, indirectamente bajo lineas punteadas, o directamente bajo lineas
continuas. Estas tultimas pueden ser con doble sentido cuando la relacién e interacciéon se da
entre ambas partes, o bien unidireccional cuando una responde o esta a cargo frente a la otra.
A continuacién se detallan el vinculo de cada actor relevante o stakeholder sobre la victima
de desaparicién de su mascota:

* Personas potenciales de ayuda: Son aquellas que se encuentran en sectores claves
que podria encontrarse la mascota perdida o que cuentan con medios y herramientas
ttiles para la busqueda. Estos pueden ser vecinos (no cercanos al usuario), transetntes,
personal de aseo del barrio, carteros, etc. De tener estos ultimos contacto con el animal,
pasan a corresponder al segundo tipo de usuario, que se profundizara en la siguiente
subseccion.

* Redes de contacto: Personas cercanas a la victima de la desaparicion de su mascota,
que cuentan con medios u otros contactos claves para ayudar en la busqueda. Estos
pueden ser amigos, familiares, vecinos (cercanos), etc.
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* Redes Sociales y Apps: Plataformas digitales en donde las personas interactian
entre si, pudiendo publicar, difundir y masificar la biisqueda de la mascota y cualquier
antecedente que se tenga o se vaya encontrando. Estos suelen ser Instagram, Sosafe,
Twitter, Facebook, etc.

* ONG’s u organizaciones de buisqueda: Agrupaciones animalistas o afines a la pro-
bleméatica que pueden colaborar con rondas de busqueda, difusién de la informacién o
bien otros medios.

» Subsecretaria de Desarrollo Regional y Administrativa (SUBDERE): Orga-
nismo gubernamental a cargo del Programa de Tenencia Responsable de Animales de
Compania. Esta se encarga de campanas y registros de mascotas. Su relacién es directa
con el usuario ya que es el ente gubernamental mas cercano al tener diferentes programas
e informaciones de ayuda frente a diferentes circunstancias del animal.

* PDI y Carabineros de Chile: Instituciones de seguridad y orden ptublico, que cuentan
con programas, investigaciones y rondas de buisquedas en caso de desapariciones. Estas
se encuentran difusas en el mapa ya que su intervenciéon se realiza solo si la mascota
perdida en cuestion es robada, ya que es necesario un delito o causa penal para iniciar
la btisqueda y en Chile, las mascotas actualmente son consideradas objetos y no seres
sintientes, por lo que solo tornarfa dicho caracter al efectuarse mediante un robo [12].

* Ministerio del Interior y Seguridad Ptblica (MI): Organismo gubernamental a
cargo de las dos instituciones anteriores, junto con estar a cargo de la SUBDERE. Su
rol es indirecto al interactuar con el usuario a través de estas instituciones a cargo.

* Ministerio de Justicia y Derechos Humanos: Organismo gubernamental cuyo rol
de actor relevante nuevamente es para los casos en que la desaparicion se considerarse
delito mediante el robo de la mascota, por lo que también se encuentra difusa en el
mapa.

* Congreso: Institucion del estado a cargo de las legislaciones y normativas, por lo que
posee un rol indirecto en la regulacién de tenencia responsable, proceso de pérdida de
mascotas y penas asociadas al problema, entre otras. Esta se relaciona directamente con
los ministerios y el Poder Judicial.

* Poder Judicial: Institucion y poder del Estado a cargo de impartir la justicia en el
pais. Su rol secundario es a través de fallos y procesos de investigaciéon de denuncias, ya
sea por presuntos robos o delitos en casos de extravios y tenencia responsable.
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Figura 5.2: Mapa de Actores para victimas de desapariciones de mascotas.
Fuente: Elaboracién propia.

2. Personas que encuentran/interactiian con una mascota perdida

Corresponde a aquellas personas que han visto una mascota perdida que se ve con cuida-
do de casa (doméstico) y para la cual se detienen, acercan y/o intentan ayudar a identificar,
por lo que no es necesario haber encontrado el /la amo/a para ser parte de este tipo de usuario.

Para este grupo se pudo identificar multiples hallazgos, nuevamente en base a la encuesta
realizada, en donde tuvieron una representatividad de més de la mitad de las respuestas, con
un porcentaje de 50,8 %, considerando dentro al grupo de personas que no solo ha encontrado
una mascota, sino también perdi6 a una propia.

El primer hallazgo fue que los principales animales encontrados por estos fueron los perros,
con cerca de un 88,4 %, mientras que un 23,3 % encontr6 a gatos, es decir que aumenta la
brecha entre ambas especies encontradas comparadas con las que fueron perdidas (57,8 % y
39,5 % respectivamente). Por otra parte y al igual que el primer usuario, estos también acuden
a las Redes Sociales (62,85 %), afiches impresos (25 %), busqueda de alrededores (46 %), pe-
ro ademds a los chip o placa de identificacién (30,2 %) del animal para encontrar a su amo(a).

En cuanto a lo que sienten, las 3 emociones principales al encontrar una mascota de un
tercero, fueron la empatia (72,3 %), compromiso (64.4 %) y tristeza (52,5 %), por lo que solo
coinciden en esta tltima emocién con las victimas de la desaparicién. Las dos restantes no
poseen una connotacién necesariamente negativa como la ansiedad, desesperacion y culpa
que siente el otro tipo de usuario.
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Con respecto a resultados del encuentro con las mascotas perdidas halladas, el 66,1 % de
estos usuarios encontrd la en buen estado de salud, solo 2 casos en que se encontraron con
un fallecida y 34,4 % indic6 que nunca pudo encontrar al amo(a) del animal.

3. Personas vinculadas a la problematica

Corresponden a aquellas personas que pudieron haber perdido o encontrado una mascota
perdida en alguna instancia previa, o bien que sientan gran interés por la problematica de las
mascotas perdidas. Este grupo es el masivo dentro de las redes sociales y aplicaciones, pues
son todos los integrantes que no se encuentran directamente buscando a una en particular
pero interactian, apoyan, difunden y comentan los reportes de mascotas perdidas o encon-
tradas en los diferentes canales, tanto fisicos como digitales.

Pese a que la encuesta se enfocaba en los dos segmentos anteriores, las personas que son
una parte de este grupo y que no han vivido un encuentro o desaparicién pero si un interés por
estos animales, tienen una representatividad del 33,3 %. Estas tienen en un 74 % de los casos
al menos una mascota en su hogar, predominando los perros (54 %) y los gatos (36 %), por
lo que también podrian eventualmente encontrarse involucrados en una desaparicion de su
mascota o bien encontrar a una. Para la primera circunstancia los sentimientos que estos mas
creen que sentirfan serfa tristeza (69 %), desesperacién (66,7 %) y culpa (47,6 %), mientras
que frente a encontrar a una mascota seria empatia (73,2 %), compromiso (70,7 %) y moti-
vacién (65,9 %), por lo que se coincide en su mayorfa con los sentimientos antes mencionados.

4. Instituciones vinculadas a la problematica

Son aquellas instituciones publico o privadas que se vinculan directa o indirectamente con
esta problematica. Ejemplo de estas son todas las instituciones y agrupaciones mencionadas
en el mapa de actores de la Figura 5.2, como también otras que se relacionan mas con el
bienestar, tenencia responsable y/o control de mascotas, como: municipalidades; companias
de alimentos y cuidado animal; caniles; refugios; fundaciones de adopcion; veterinarias; em-
presas con compromiso animalista; etc.

Estas dado su naturaleza y objetivos comunes con Re-Encuéntrame, pueden no solo con-
siderarse como potenciales usuarios y sobretodo clientes, sino también como socios claves, lo
cual se profundiza en las partes siguientes del modelo de negocio.

5. Personas con mascotas en su hogar

Corresponde al segmento mas amplio y que engloba al primer segmento y en gran medida
al segundo y tercero. Son esas 15.242.055 personas estimadas (ver Seccién 1.1.1) que tienen al
menos una mascota en su hogar y se encuentran interesadas en prevenir una eventual desapa-
ricion. Parte de este segmento, que no pertenece a ninguno de los anteriores, no participa ni
de forma activa o pasiva en la biisqueda de una mascota propia o de tercero, sin embargo son
personas que requeriran eventualmente una ayuda o conocimiento de herramientas de apoyo
al momento de perder a su mascota, dado que es una probabilidad presente con cerca de un
33 % de estas se pierda al menos una vez en su vida [8], por lo que se consideran potenciales
usuarios o clientes que podrian a futuro ser parte de los segmentos especificos anteriores.
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Sintesis Segmentos de Usuario y Clientes

En sintesis de los segmentos precisados para el sistema de busqueda, se presenta la Tabla
5.1, la cual define las principales caracteristicas y necesidades para cada uno de estos.

Tabla 5.1: Sintesis de segmentos de usuarios y clientes segiin sus principales
caracteristicas y necesidades. Elaboraciéon Propia

Segmento ;,Coémo son? . Qué necesitan?

Lo Personas con fuerte apego emocional ,
Victimas de pPeg Apoyo en la bisqueda

con la mascota desaparecida

desaparicién . - - -
Con altos sintomas de ansiedad, tristeza, Tener claridad del proceso a
de mascota o . i
desesperacion y culpa seguir para encausar la busqueda

Alta disposicion en buscar por diferentes medios y Encontrar en buen estado y lo
pagar por el reencuentro con su mascota perdida antes posible a su ser querido

Personas que sienten compromiso,
Personas que i . . Apoyo en el encuentro
empatia y tristeza por el animal encontrado.

encuentran/ - — -
nt 0 Con alta disposicién a ayudar pero con falta de Tener claridad del proceso a
interactian . .
tiempo y conocimiento sobre la victima encontrada | seguir para encausar el reencuentro
con una mascota

did Recurren generalmente a lo mas préximo: RRSS, Encontrar lo antes posible a
perdida , . . . .
busqueda de alrededores, afiches y identificaciones un ser querido de la mascota.

P Personas interesadas y participativas en el

ersonas .

. reencuentro de mascotas con sus familias Apoyo en conectar a quienes
vinculadas a - - —

Grupo masivo de redes sociales y aplicaciones buscan y encuentran

la problemaética . B} .
que interactiian, difunden y apoyan reportes

Comparten emociones con los grupos anteriores y

tienen en su mayorfa a una mascota en su familia

. Instituciones publico o privadas interesadas en el
Instituciones . .
reencuentro de mascotas con sus familias Apoyo en conectar a quienes

vinculadas a — — -
L. Relacién directa al problema o indirecta mediante buscan y encuentran
la problemaética ) ;
el bienestar, tenencia y/o control de mascotas

Rol de participar y mediar biisquedas o patrocinar
soluciones que lo promuevan

Personas con Totalidad de personas con al menos una mascota . L,
: : Conocer previamente una solucién al
mascotas en Engloba al primer segmento y parcialmente al
momento de perder a su mascota
su hogar segundo y tercero

Personas restantes se encuentran inactivas en

busquedas de mascotas propias o externas

5.1.2. Propuesta de valor:

A partir de lo descrito en la concepcion de la solucion de la Seccién 1.5, el nicleo de la
razon de existir la aplicaciéon y su manera de satisfacer a los usuarios se basa en: Facilitar
de forma tecnoldgica e integral el reencuentro entre mascotas perdidas y sus
familias. Para esto se basa en 3 ejes principales de valor: plataforma social multicanal que
integra y ofrece diversas herramientas y servicios gratuitos diseniados especificamente para
facilitar la busqueda, la comunicacion y la conexién entre quienes buscan y encuentran a una
mascota perdida; uso de geolocalizacion y reconocimiento visual mediante IA para buscar y
notificar en base a ubicacion actualizada y caracteristicas similares entre mascotas reportadas;
servicio pagado que permite un alcance mas alla de la aplicacion, llegando al piiblico masivo
de las redes sociales a través de publicidad sobre el entorno de la desaparicion.
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5.1.3. Fuente de Ingresos

Dado la gratuidad de la mayoria de las herramientas ofrecidas y el foco social mismo de
la solucién, se tiene que ademas de las bisquedas personalizadas por redes sociales, existen
otras vias de ingreso para aplicaciones méviles, las cuales se agrupan bajo dos modelos de
negocios: B2B (Business-to-Business o Negocio-a-Negocio) y B2C (Business-to-Consumer o
Negocio a Personas). Sobre la base anterior, se identifican 4 principales fuentes de ingreso:

B2C

* Bisqueda Personalizada por RRSS: Se ofreceran planes con diferentes caracteris-
ticas y precios para realizar un servicio de busqueda mediante publicidad por redes
sociales, siendo estas Facebook e Instagram. Se fomentara estas bisquedas, bajo un pre-
cio que mantenga el foco social, al segmento de personas que han perdido a su mascota,
pues fue el de mayor involucramiento y disposicion a pagar de los segmentos abordados.

* Aportes: Se permitird recibir aportes por parte de cualquier usuario registrado en la
aplicacion, y en especial, aquellos que pudieron encontrar con a sus mascotas a través
de esta, a los que les llegara una notificacion y aviso, instando a donar para seguir
teniendo mas casos de éxito. Por otro lado se buscard optar para efectuar las donaciones
a los medios de pagos tradicionales ofrecidos en el mercado, utilizando tarjeta de débito,
crédito y/o transferencia.

» Publicidad: Se creardn casillas de banners y/o videos publicitarios abiertos a aquellas
marcas que deseen ofrecer sus productos, priorizando aquellas que vayan en la linea de
mascotas y permitiendo asi generar nuevos ingresos asociados a los mismos.

B2B

* Acuerdos, Patrocinios y Convenios: Se persiguira la creaciéon de alianzas estraté-
gicas, patrocinios y acuerdos con entidades vinculadas a la tematica de las mascotas,
asi como aquellas comprometidas con iniciativas de innovacion social y cuidado animal
en general. Estas colaboraciones se centraran en actividades promocionales conjuntas
o cooperaciéon directa por parte de Re-Encuéntrame, a cambio de aportes financieros
destinados a su financiamiento. Tal cooperacion podria incluir la promocion de produc-
tos innovadores, como microchips o dispositivos GPS para mascotas, la visibilidad de
servicios cercanos a través de la plataforma (como clinicas veterinarias o comercios de
suministros para animales), esfuerzos colaborativos en terreno y la habilitacion de cuen-
tas de usuario especificas con mayores atribuciones para instituciones, especialmente las
de caracter publico, como municipalidades, que disponen de recursos y personal desti-
nados a la administraciéon de animales y la regulacion de la poblaciéon de mascotas en
sus territorios. [103].

5.1.4. Estructura de costos
Los principales generadores de costes fijos y variables identificados para el proyecto son:

1. Desarrollo y mantenimiento de la plataforma: Contempla el pago a colaboradores
encargados de desarrollar y mantener a Re-Encuéntrame, junto con incorporar constan-
tes mejoras y escalabilidad del proyecto. Dentro de los colaboradores, se encontrarian
los Desarrolladores(as) de Aplicacion y Disenadores(as) UX /UL
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2. Pago a colaboradores: Corresponde a los costos fijos asociados a las remuneraciones de
colaboradores vinculados a areas administrativas del proyecto. Dentro de estos colabora-
dores, se encontrarian el(la) Project Manager, Encargado(a) de Marketing, Contador(a),
etc.

3. Costes de marketing y publicidad: Son aquellos costos fijos destinados a publicidad,
promocion y difusion en redes sociales, buscadores y paginas web, asi como también
costos variables destinados a campafias de marketing periddicas o temporales que se
determinen necesarias para una mayor captaciéon de demanda.

4. Costes de servidores, dominio, VPN: Corresponde a los costos fijos ligados a pro-
veedores de servidores de mapa, web u otros, junto con dominios de red y VPN para
extensiones mas seguras para la ejecucién de Re-Encuéntrame.

5. Costes de publicidad en redes sociales por btisquedas personalizadas: Son los
valores a pagar por anunciar en redes sociales las busquedas personalizadas ofrecidas.
Estos variaran segtn los componentes a ofrecer por cada plan, entre los que se incluyen
los alcances de personas a abarcar y radio de buisqueda.

5.1.5. Componentes restantes del modelo

1. Canales: Para promover, descargar, entregar y evaluar el proyecto se utilizaran: Apple
Store, Play Strore, AppGallery, etc (descargar); Pdgina web (entregar); Redes Sociales,
correo (evaluar, promover); SEO, SEM, banners en webs afines y afiches (promover).

2. Relaciones con el cliente: las formas en que se interactuara con los clientes y usuarios
de Re-Encuéntrame, se basaran en: web propia que incorpore chat, formulario, etc;
comunidad de usuarios en linea; canales de ayuda e informacién (pégina de preguntas
frecuentes, chat, correo y RR.SS)

3. Actividades claves: Las actividades centrales para el funcionamiento de Re-Encuéntrame
seran: mantener y promocionar constantemente la aplicacion y plataforma para captar
nuevos usuarios y potenciales, junto con conservar los actuales; generar eventos, activi-
dades y secciones dedicadas a premiaciones e incentivos a usuarios que sean participes
activos; tener un seguimiento de actividad tanto como de filtro a informaciones y re-
portes reales y relevantes de busqueda como métricas e indicadores de participacion e
interaccién de usuarios para tomar acciones ante diferentes circunstancias; generacién
de alianzas con socios claves y potenciales clientes (empresas, organismos del estado,
etc) para aumentar la demanda y/o ingresos; y por ultimo, adquirir periédicamente in-
formacion actualizada vinculada a la problemética, para evaluar reenfoques, mejoras y
acciones necesarias.

4. Recursos claves: Los medios necesarios y centrales para el sentido y diferenciacion del
proyecto son: algoritmo de TA que identifique similitud y compatibilidad de caracteris-
ticas u rasgos de mascotas ingresados o reconocidos mediante fotos subidas; y servidor
de mapa proporcionado por externo que permita desplegarse y geolocalizar reportes
subidos.

5. Socios claves: Es necesario constituir relaciones valiosas para fortalecer este sistema
integral de busqueda, para mejorar la eficiencia y validacién del mismo. Es por esto que
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se identifican una serie de socios claves, que van desde proveedores hasta instituciones
que pueden colaborar en financiamiento, difusién y/o participacién activa dentro de
la misma aplicacién (usuarios), los cuales son: agrupaciones o instituciones animalistas
y/o de rescate; municipios (departamentos vinculados, recolectores, policia ciudadana);
instituciones de gobierno vinculadas (SUBDERE, PDI, etc); proveedor de servicios de
geolocalizaciéon; grupos de Facebook y RR.SS; municipalidades y entes estatales asocia-
dos al problema; comunidades y juntas de vecinos; otros (carteros, etc).

Para compactar todas las dimensiones del Modelo de Negocios de Re-Encuéntrame, se

presenta la Figura 5.3, que corresponde al Modelo Canvas (Business Model Canvas) y que
incluye en modo sintesis cada elemento descrito anteriormente.

Socios claves

Agrupaciones o
instituciones animalistas
y/o de rescate
Municipios
(departamentos

vinculados, recolectores,

policia ciudadana)
Instituciones de
gobierno vinculadas
(SUBDERE, PDl,etc)
Proveedor de servicios
de geolocalizacion
Grupos de Facebook y
RR.SS.

Entes estatales
asociados al problema
Comunidades y juntas
de vecinos

Otros (carteros, etc)

Estructura de costes

Actividades claves

Mantenery
promocionar App
Seguimiento de
actividad
Generacién de
alianzas

Adquirir informacién
actualizada de
soluciones

Recursos claves

« Algoritmo de
coincidencia e |A
* Servidor de mapa

* Desarrollo y mantenimiento de la plataforma

* Pago a colaboradores

» Costes de marketing y publicidad
» Costes de servidores, dominio, VPN
 Costos de publicidad en RRSS por busquedas personalizadas

Propuesta de valor

* Facilitar de forma
tecnoldgica e integral
el reencuentro entre
mascotas perdidas y
sus familias

Relaciones con el

cliente

» Web propia: chat,
formulario, etc

e Comunidad de

usuarios en linea

Canales de ayuda e

informacién (correo,

teléfono y RR.SS)

Canales

» App Movil: Apple
Store, Google Play,
etc

Pagina web

RRSS, SEO, SEM
Banners en webs
afines, afiches

Fuente de ingresos

Segmentos de
clientes

Victimas de
desapariciones
Personas que
hayan
encontrado/
interactuado con
una persona o
mascota perdida
Personas
vinculadas a la
problemética
Instituciones
vinculadas al
problema
Personas con
mascotas en su
hogar

¢ Blsquedas Personalizada y geolocalizadas por RRSS
¢ Aportes por busquedas (sobretodo en apariciones)

¢ Publicidad en aplicacion
e Acuerdos, patrocinios y convenios (foco en municipios)

Figura 5.3: Modelo Canvas de Re-Encuéntrame. Elaboracién propia.

5.

2. Plan de Negocios

El presente Plan de Negocios tiene como objetivo principal establecer las bases técnicas,

estratégicas y operativas para el desarrollo y crecimiento de Re-Encuéntrame. Este sistema
requiere de un enfoque integral que considere evaluaciones organizacionales, técnicas y finan-
cieras que permitan analizar aspectos criticos y fundamentar que es viable y que puede ser
implementada alineada con los objetivos estratégicos de su concepcion.

Asimismo, mediante estas evaluaciones se busca establecer una base solida y fundamen-

tada para el desarrollo y crecimiento de Re-Encuéntrame como una innovacién sostenible.
Estas evaluaciones proporcionaran informacion clave para la toma de decisiones estratégicas
y operativas, asi como para la optimizacién continua del proyecto en su biisqueda por brindar
una solucion efectiva y necesaria en la reuniéon de mascotas perdidas con sus duenos.
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5.2.1. Evaluacion Técnica

En esta evaluacion se examina la factibilidad y eficiencia de las tecnologias y componentes
técnicos propuestos en el desarrollo del sistema. En consecuencia, se evalia si la solucion
técnica adoptada es adecuada a partir de los rendimientos, cumplimiento de requisitos y
escalabilidad tecnoldgica de las tecnologias escogidas para su implementacion.

Rendimiento de Tecnologias

Un elemento relevante a considerar por parte de una aplicaciéon web y mévil al momento de
escoger y permanecer en ella, es la experiencia al utilizarla desde una perspectiva de eficiencia
en tiempos, calidad de ejecucion de procesos y estabilidad del sitio. Para esto se evaluaran
a continuaciéon tanto el PMV como la version completa con sus respectivas tecnologias a
utilizar en las tres capas que componen al sistema.

Producto Minimo Viable (PMYV)

Recordando que este prototipo fue desarrollado en sus tres capas a través de Wix, se tiene
que en base a la implementacion y validacién se obtuvo en general buenos tiempos de res-
puesta y procesamiento de datos, logrando una estabilidad constante sin interrupciones del
sitio a diferentes horarios en que se visitara y permitiendo visualizar todos sus componentes,
incluidas las paginas, imagenes y distribucion y conexién a los datos.

Pese a lo anterior se debe considerar que esta al ser una versiéon a nivel de PMV y de
simulacion, posee una data bastante limitada y que cubre parcialmente al propuesto en la ca-
pa de datos, considerando solo a las entidades de Mascota, Reportes y Notificaciones, siendo
esta ultima automatica y sin poder tener mayor acceso sobre ella. Asimismo para la capa de
aplicaciéon, se encuentra parcialmente cubierta, puesto que los procesos realizados fueron solo
los permitidos por la plataforma, quedando fuera la coincidencia de la buisqueda a través de
reconocimiento visual y un algoritmo de semejanza entre las mascotas reportadas. Por otro
lado, la capa de presentacién, que fue la mas desarrollada en este prototipo, se generd en
base al estilo y disefio de marca, incorporando visualizaciones de APIs como Google Maps,
formularios para reportes o comentarios, e imagenes directamente almacenadas en la pagina.

Cabe destacar que al momento del desarrollo y primera iteracién, se dejaron dentro de la
aplicacion a paginas o vistas predeterminadas que no tenian uso funcional en el sistema, lo que
en complemento al resto de los datos, sobretodo imagenes, accesorios y disenio, provocd una
gran ralentizacion de la velocidad del sitio y la carga entre interaccion de paginas, alcanzando
incluso cerca de 12 segundos en solo iniciar y presentar la pagina de inicio. Frente a esto se
hizo una limpieza de estas paginas sin uso y de imagenes de gran tamano que pudiesen estar
afectando el rendimiento, logrando con ello una mejoria significativa el indice de velocidad de
un estado de “deficiente” a “bueno”. La Figura 5.4 muestra estos indicadores y comparativas
entre antes y después de aplicada la limpieza a la pagina en version escritorio, mientras que la
realizada a la versiéon movil, que también obtuvo mejores resultados, se adjunta en el Anexo
E.
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Simulacién de PageSpeed de Google

Asi es como Google estima la velocidad de tu sitio en condiciones de laboratorio. Esto puede ser
diferente a lo que tus visitantes realmente experimentan.

Primer renderizado con contenido
0,95 [susno]

Tiempo que tarda en aparecer la
primera imagen o blogue de texto

Renderizado del mayor elemento
con contenido

1,95 [sveo |

Tiempo que tarda en aparecer la
imagen o el bloque de texto més
grande.

Puntuacion de rendimiento Web

80

indice de velocidad

1235

El tiempo que tarda el sitioen
hacerse visible.

Tiempo total de blogueo

96ms [eveo]

La cantidad total de tiempo que
una pagina permanece
bloqueada al responder a lo que
ingresa el usuario.

Tiempo hasta poder interactuar
2,45 [Feno)

El tiempo que tardan los visitantes
en poder usar tu pagina de inicio.

Cambios de disefio acumulados

0 [sueno]

La frecuencia con la que los
visitantes ven cambios en el estilo
mientras se carga tu sitio. La
puntuacién varia entre 0-1: cuanto
més baja, mejor.

Simulacién de PageSpeed de Google

Asi es como Google estima la velocidad de tu sitio en condiciones de laboratorio. Esto puede ser
diferente a lo que tus visitantes realmente experimentan.

Primer renderizado con contenido

0,75 [sueno |
Tiempo que tarda en aparecer la
primera imagen o bloque de texto

Renderizado del mayor elemento
con contenido

15s [s0me)

Tiempo que tarda en aparecer la
imagen o el blogue de texto mas
grande,

Puntuacién de rendimiento Web

92

Indice de velocidad
17s [suemo]

Eltiempo que tarda el sitio en
hacerse visible.

Tiempo total de bloqueo
67ms [sveno]

La cantidad total de tiempe que
una pégina permanece
bloqueada al responder a lo que
ingresa el usuario.

Tiempo hasta poder interactuar
2,65 [sveno]

El tiempo que tardan los visitantes
en poder usar tu pagina de inicio.

Cambios de disefio acumulados
0,001 [oveno |

La frecuencia con la que los
visitantes ven cambios en el estilo
mientras se carga tu sitio, La
puntuacion varia entre 0-1: cuanto
més baja, mejor.

(a) Rendimiento versién escritorio antes (b) Rendimiento versién escritorio después

Figura 5.4: Indicadores de rendimiento de pagina para version de escritorio.
Fuente: Simulacién de PageSpeed de Google, Wix. 2023.

Sobre la base de la construcciéon elaborada y descrita para esta version, la que es mas
acotada a lo funcional y a un menor costo posible, se logra una mayor simpleza en las tres
capas e interaccion entre las mismas y por ende menor esfuerzo del sistema, por lo que se
justifica asi un buen rendimiento acorde a su nivel de desarrollo en version de escritorio pero
considerando que podria cambiar fragilmente ante diferentes escenarios como el descrito en
la figura anterior.

Versién Final

El diseno de la solucién y eleccion de cada tecnologia propuesta para el desarrollo de la
version final en sus respectivas capas, se hicieron considerando sus rendimientos para brin-
dad de una buena experiencia al usuario y operar eficientemente los procesos de busqueda
de mascotas.

En el caso de la capa de datos, su normalizacion en el modelo de datos ayuda a evitar
la redundancia de datos y garantiza la integridad de la informacion. Esto puede facilitar la
gestion de los datos y mejorar el rendimiento en términos de almacenamiento y consulta.
En complemento, su tecnologia escogida, MySQL, se reconoce por su buen rendimiento en
comparacion con otros sistemas de gestion de bases de datos. Estd disenado para realizar
consultas de manera eficiente y puede optimizar el rendimiento mediante la configuracién
adecuada y el uso de indices o id [85].

La capa de aplicacion por su parte, se desarrollaria utilizando el lenguaje de programacion
Python y el marco Django. Para Python la velocidad de ejecucién puede variar dependiendo
de la naturaleza de la aplicacion en si, sin embargo se considera un lenguaje bastante rapido
y eficiente, especialmente en comparacion con otros lenguajes de programaciéon como Perl
o PHP [105]. Adema&s, Python se utiliza ampliamente en aplicaciones de ciencia de datos y
machine learning debido a sus librerias especializadas y alta capacidad para manipular gran-
des cantidades de datos de manera répida y eficiente [88], por lo que seria adecuado para
procesar los diferentes reportes con sus respectivas imagenes para las funcionalidades sobre
estas, en especial el de la red neuronal de reconocimiento visual y el algoritmo de coincidencia
0 semejanza entre mascotas.
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Con respecto a Django, este junto a Python ofrece una solucién eficiente y efectiva para
el desarrollo de la aplicacién web, tanto sea simple como compleja [106]. Al utilizar los co-
mandos proporcionados por este framework, se puede generar automaticamente la estructura
basica del proyecto y comenzar el proceso de programacion y personalizacion segin las nece-
sidades de Re-Encuéntrame. Lo anterior permitiria agilizar considerablemente el proceso de
desarrollo, ya que no es necesario crear la estructura desde cero y a su vez proporcionar un
conjunto de herramientas y funcionalidades que permitan un c6édigo mas simple y liviano.
Con esto, Python y Django son una combinacion de alto nivel para el desarrollo eficiente de la
aplicaciones web del sistema, brindando flexibilidad y buen rendimiento a los desarrolladores
y usuarios que visiten el sitio [106].

Continuando con la ultima capa, la de aplicacion, se tienen que considerar por separado
el rendimiento de la versiéon mévil con la version de escritorio, al igual que en el PMV. Pa-
ra la aplicacién web que serd mas enfocada a escritorios y que utilizaria Django Framewok
REST y Javascript bajo el servidor web Apache, se tiene que para estas tres tecnologias se
les reconoce una buena fluidez, velocidad y eficiencia en la carga y ejecucion de los sitios
desarrollados con esta [93, 94, 96], por lo que para Re-Encuéntrame en su aplicaciéon web es
esperable un buen rendimiento considerando siempre un acorde y correcto desarrollo de la
programaciéon del frontend y sus conexiones con el backend.

Por ltimo, para la aplicaciéon mévil, en la que se recomienda utilizar React Nativex o
Flutter, se tiene que ambos frameworks estan disenados para brindar un rendimiento nativo
comparable al de las aplicaciones desarrolladas con lenguajes como Java o Swift. Logran esto
al utilizar el motor de renderizado nativo de cada plataforma y al ejecutar el cédigo en un
entorno de ejecucion nativo. Esto garantizaria una UX fluida y receptiva, permitiendo realizar
las diferentes funcionalidades que Re-Encuéntrame pretende entregar sin comprometer el
rendimiento del sistema [98].

Funcionalidad y cumplimiento de requerimientos

Dentro de los otros elementos claves del marco técnico de esta propuesta de solucion, se
tiene el evaluar si Re-Encuéntrame, en base a sus tecnologias escogidas, es factible para dar
respuesta a las funcionalidades propuestas y el cumplimiento de los requerimientos. Con la
finalidad de evaluar lo anterior, nuevamente se abordan y estudian a ambas versiones del
sistema.

Producto Minimo Viable (PMV)

El prototipo realizado da cuenta del cumplimiento de parte importante de las funcionali-
dades planteadas para este sistema integral de biisquedas, sobretodo en vista de sus elementos
diferenciadores, pues se logré presentar un portal multicanal para mascotas, un mapa inter-
activo a través de una API con Google Maps para visualizar los reportes realizados, un perfil
de mascota que muestra el seguimiento de esta y una pagina que acerca el concepto de los
planes a ofrecer para las buiisqueda personalizada. Pese a los avances anteriores y que también
se haya desarrollado parcialmente la automatizacion de los afiches, es relevante notar que de
esta version quedo fuera el desarrollo de la red neuronal para el reconocimiento artificial y
el algoritmo de semejanza para generar las coincidencias de busquedas. Lo anterior se debi6
principalmente a limitaciones propias de Wix en que las ejecuciones de programacion eran
altamente restringidas al frontend y es una de las desventajas que se asumieron en su eleccién.
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Asimismo, para el cumplimiento de los requisitos funcionales y no funcionales restantes
que se encuentran en la Seccion 3.2, se tiene que utilizando Wix se logran abordar estos en
un porcentaje significativo y ejemplos de requisitos funcionales realizados fueron: 1. Perfil
de Usuario; 2. Inicio de sesion; 3. Reportes; 4. Caracteristicas y Funcionalidades Frontend
(mayoritariamente de forma parcial o completa); 6. Avisos, Consejos e Informaciones. Pese
a esto, hubo un no cumplimiento de los requisitos de: 5. Caracteristicas y Funcionalidades
Backend, 7. Notificaciones y 8. Valoracion e Indicadores, nuevamente por limitaciones dentro
de Wix que no permiten un mayor desarrollo sobre el backend mas alla de las funcionalidades
pre desarrolladas y ofrecidas de forma gratuita o bajo cobro en la plataforma. A diferencia
de lo mencionado, para el caso del frontend si se permite una mayor libertad y alternativas
disponibles que permitieron responder a dichos requisitos funcionales, como también los no
funcionales, en especial para los vinculados a facilidades de uso y compatibilidad.

Version Final

A partir del marco tedrico, estado del arte y fundamentacion de las tecnologias a utilizar
para la version final del sistema, se hace saber la factibilidad y preexistencia de la imple-
mentacién y respuesta de cada uno de los requisitos técnicos, pues tal como se indica en su
proceso de levantamiento, también fueron basados en requisitos existentes en aplicaciones
web y méviles estandar o similares a la solucién. Asimismo, los levantados a partir de la
necesidad del problema y usuarios, como lo son los elementos diferenciadores, se puede dar
cuenta que también existen y se analizan en el estado del arte de otros mercados y rubros,
como lo es la compatibilidad por semejanza entre dos imagenes y caracteristicas de los da-
tos, el filtraje en busquedas, la automatizacion y manipulacién de imagenes con datos para
afiches, la busqueda a través de los servicios de publicidad de redes sociales y el trabajo de
automatizacion y manejo de imégenes mediante programacion, por lo que tal como se conclu-
ye el cuadro comparativo del estado del arte, la soluciéon busca integrar diferentes soluciones
en un solo lugar y aprovechar tecnologias existentes para dar frente al problema planteado
en este trabajo de tesis.

Uno de los elementos de mayor desafios para su correcta funcionalidad, es la implemen-
tacion de la red neuronal para el reconocimiento artificial de mascotas, dado su complejidad
técnica en programacion y concepto. Para que esta entregue determinados resultados, como
especie, color primario, tamano, raza, entre otros, es necesario un importante entrenamiento
con grandes volimenes de datos, sin embargo esto no asegura un alto accuracy o fiabilidad
en su modelo de categorizaciéon, pues dependerd significativamente también en el cémo es
construida y codificada.

En el caso de obtener resultados poco aceptables en sus métricas, se puede evaluar otros
mecanismos de [A, como algoritmos de categorizacién de machine learning mas sencillos o bien
adopcién y externalizacion de la funciéon con soluciones disponibles como APIs. Un ejemplo
investigado que cumple con los requisitos y propoésito de esta tecnologia para propuesta de
solucién es la APT de Google Cloud [51], Vision Al, con la que se permite identificar rostros,
objetos, etiquetas y caracteristicas de mascotas, incluso reconocer al animal para distintas
fotos y diferenciarlo de otros, tal como se emplea en Google Fotos [104]. El servicio anterior
se ofrece bajo un cobro mensual segin la demanda de datos dentro de la aplicaciéon de Re-
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Encuéntrame y para ejemplificar su funcionamiento, Vision AI dispone de un demo en el
que muestra como opera esta API y que utilizando imégenes dentro del prototipo se pudo
obtener la Figura 5.5.
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Figura 5.5: Simulacién de reconocimiento artificial a través de Demo de API
de Cloud Vision. Fuente: Vision AI, Google Cloud [51].

Sobre la base de lo anterior, se tiene una factibilidad para cada elemento diferenciador
anterior y en particular para el elemento de la coincidencia de bisqueda propuesto, en el que
el reconocimiento artificial se complementa y conecta a un algoritmo de similitud en base a
la coincidencia de los datos de las mascotas y el reportes subidos dentro del sistema, para
asi entregar un aviso de coincidencia para que el usuario confirme si su reporte coincide o no
con el de la mascota de un reporte previo subido.

Escalabilidad Tecnolégica

La escalabilidad tecnologica de una aplicacion mévil y web se refiere a su capacidad de
crecer y adaptarse a las nuevas condiciones o desafios que pueda enfrentar en el futuro.
Esto implica que un sistema escalable puede soportar un aumento en el nimero de usuarios,
funcionalidades, procesos, datos y demandas dentro de la aplicacion sin un deterioramiento
significativo en su rendimiento.

Producto Minimo Viable (PMV)

La escalabilidad del prototipo depende en gran medida a la escalabilidad de Wix, pues
esta herramienta sera la que trace los limites de capacidad y expansién futura. Lo anterior
conlleva a un analisis sobre la herramienta pero considerando las funcionalidades y objetivos
proyectados para el sistema de busqueda, por lo que a continuacion, en base a lo investigado
sobre esta tecnologia [49, 50, 100], se presentan diferentes componentes de la escalabilidad
para esta version acotada y representativa del proyecto:

1. Personalizacion limitada: Wix proporciona una interfaz de arrastrar y soltar que fa-
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cilita la creacion rapida del sitios web, pero esto puede limitar la flexibilidad y persona-
lizacién avanzada que se puede lograr con un desarrollo personalizado como el planteado
para la version final.

2. Dependencia de la plataforma: Al utilizar esta herramienta, se estd utilizando una
plataforma especifica con sus propias limitaciones y restricciones. Esto significa que
estas limitado a las caracteristicas y funcionalidades proporcionadas por la plataforma,
y puede ser dificil integrar soluciones personalizadas o funcionalidades avanzadas que
van mas alla de lo que ofrece Wix.

3. Impedimento de migracion a nueva tecnologia: Si para el futuro la plataforma
no da con el cumplimiento de los requerimientos sobretodo no funcionales de calidad
y rendimiento, no es posible exportar todo el avance y materializaciéon realizada en
la plataforma, por lo que conlleva iniciar un nuevo desarrollo de aplicacién desde su
concepcion.

4. Restricciones de rendimiento futuro: A medida que crece el trafico y la carga de
trabajo en tu sitio web o aplicaciéon en Wix, puedes experimentar limitaciones en el
rendimiento. Esto se debe a que estas compartiendo recursos con otros usuarios de la
plataforma, y no tienes control total sobre la infraestructura subyacente que respalda tu
aplicacion. Esto puede llevar a tiempos de carga mas lentos y dificultades para manejar
grandes volimenes de trafico.

5. Limitaciones de integracion: Wix tiene su propia estructura y arquitectura, lo que
puede dificultar la integracién con sistemas externos o servicios de terceros de manera
fluida. Si necesitas integrar funcionalidades o servicios especificos en tu plataforma,
es posible que encuentres limitaciones en términos de compatibilidad y capacidad de
integracion.

6. Crecimiento y expansiéon mediante mejoras en planes suscritos: Pese a contar
con una version liberada y gratuita que fue la utilizada para desarrollar el prototipado, se
tiene que al momento de requerir mayor nivel de procesamiento de funcionalidades, ancho
de banda, almacenaje datos y componentes exclusivas, se debe incurrir obligatoriamente
a planes mensuales de mantencién dentro de la plataforma, los cuales se encuentran en
un rango de 9 a 35 délares al mes.

Considerando todos los factores anteriores de la escalabilidad de esta version a través de
Wix, se tiene una gran desventaja en miras a un futuro proyectado con creciente de demanda
y funcionalidades por parte de esta plataforma, en caso de seguir bajo su uso.

Version Final

Ya para la version destinada para salir al mercado operativamente y la garantia de su
escalabilidad, se han considerado los requerimientos no funcionales de escalabilidad y adap-
tabilidad, diseniado una arquitectura de tres capas (ver Seccion 3.3), donde cada capa tiene su
propio hardware. Esto permite una mejor distribucién de la carga de trabajo y evita el cuello
de botella en los recursos. Si estos resultan insuficientes o saturados para un determinado
nivel de demanda de clientes, se podria incrementar el nimero de servidores de aplicacion
y anadir un balanceador de carga, que se encargaria de asignar el flujo de datos segtin las
capacidades de cada servidor. Esto supondria un mayor coste, pero también reforzaria la
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Capa de Aplicacién, que es la que realiza la mayor parte del procesamiento.

Analizando ahora el software de este modelo de tres capas, se tiene primeramente para la
capa de datos, un modelo de datos de Entidad-Relacién normalizado a tercera forma normal y
construido considerando su escalabilidad en el tiempo. Dentro de los principales componentes
considerados para ser escalable fueron:

1. Entidad Imagenes: Al utilizar esta un sistema de almacenamiento externo, como un
servicio de almacenamiento en la nube, es posible escalar la capacidad de almacenamien-
to de manera mas sencilla y sin afectar el rendimiento de la base de datos. Asimismo
al tener las imagenes almacenadas de forma independiente, que guardan solo su enlace
en la nube, se permite realizar tareas de gestién de imagenes de manera mas eficiente
y flexible, tales como el realizar copias de seguridad, aplicar politicas de retencion o
aplicar transformaciones de iméagenes segin sea necesario.

2. Entidad Tipo Reporte: Si se desea a futuro modificar o agregar nuevos tipos de
reportes, como el de adopcién, con sus respectivos requisitos funcionales o ampliar la
funcionalidad cada uno de estos dentro del sistema, el tener una entidad separada per-
mitird hacerlo de manera mas sencilla y sin afectar la estructura existente.

3. Entidad Planes de Biisqueda: Si en el futuro se planea expandir la oferta de planes
de busqueda personalizada o introducir cambios en los existentes, tener una entidad
separada facilitara estos cambios sin tener que modificar directamente la estructura de
otras entidades o tablas del modelo de datos.

En tanto para las tecnologias propuestas a utilizar en la Seccion 3.8, segiin la investigacion
realizada sobre cada una, MySQL [36], Python [105], Django [106], Django Framework REST
[107], Javascript [94], React Native [108] y Flutter [109], son reconocidas por ser altamente
escalables dependiendo siempre de la arquitectura del sistema, lo que significa que podran
manejar grandes volimenes de datos y garantizar el soporte de un alto nimero de usuarios
que concurririan a la plataforma en sus diferentes canales. La tinica tecnologia que no destaca
en su escalabilidad es la del servidor web Apache, pues la fortaleza y ventajas sobre la misma
se dan frente a aplicaciones de bajo o mediano trafico, por lo que se justifica para la versién
final del sistema para su operacién inicial en el mercado, sin embargo para altos niveles de
trafico futuros puede bajar su rendimiento y convenir mas migrar a otras alternativas, como
NGNIX [38], que es competitiva para estas magnitudes de demandas pero no asi para bajas
o medianas en comparacioén a Apache.

Conclusiones de Evaluacion Técnica

Sobre la base de la evaluacion realizada tanto para la versiéon del PMV como la final,
se pudo identificar que esta primera implementacion del sistema cumple con el rendimiento
necesario para su nivel de esfuerzo requerido, sin embargo la tecnologia en la que se sustenta,
Wix, podria no responder eficientemente ante futuras iteraciones sobre el prototipo a una
mayor complejidad. Por otro lado, se pudo identificar que esta implementaciéon funcional
acotada cumple con parte importante de los requisitos y funcionalidades planteadas en la
propuesta de solucion, pero pese a ello sus altas limitancias, sobre todo en el desarrollo del
backend y sus debidos procesos, no permitiran profundizar o dar cumplimiento total a los
requisitos técnicos y elementos diferenciadores propuestos. Asimismo, para el tercer factor de
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estudio que corresponde a la escalabilidad, se logré identificar una serie de desventajas que
posicionan a Wix y el prototipo como poco escalable en el tiempo y a su vez poco flexible ante
eventuales modificaciones o migraciones, al tener que perder todo y requerir comenzar desde
el inicio. Por todo lo anterior, da cuentas a que el prototipo cumple con la factibilidad técnica
para dar respuesta a su propésito, como bien se validé en la Seccion 4.2, que es el representar
la propuesta de soluciéon y ser funcional para sus principales componentes, sin embargo para
futuras versiones sera recomendable migrar directamente a las tecnologias propuestas para
la versiéon final y no seguir asumiendo costos y tiempo en una plataforma que no permitira
su exportacion y personalizacién plena.

Frente a los mismos factores de evaluacion, la estructura y composicién tecnologica pro-
puesta para la version final dio cuentas que considerando siempre la naturaleza del desarrollo
propio de Re-Encuéntrame, preliminarmente tendra las herramientas suficientes para ser de
un buen rendimiento y escalabilidad, junto con poder dar respuestas a todos los elementos
diferenciadores y requisitos funcionales y no funcionales levantados, por lo que se concluye
como una propuesta de solucion factible desde la dimensién técnica evaluada.

5.2.2. Evaluacién Organizacional

Esta evaluacion se centra en analizar la viabilidad y efectividad del proyecto Re-Encuéntrame
desde el punto de vista organizacional. Se consideraran aspectos como la estructura y orga-
nizacién del equipo de trabajo, la areas y coordinacion del roles y cargos del proyecto, asi
como la proyeccion e hitos estipulados para la planificacién en sus etapas de implementacion,
marcha blanca y operacién en el proceso de innovacion. Asimismo, se evaluara la capacidad
de implementar y mantener el sistema Re-Encuéntrame dentro del contexto de la organiza-
cion, considerando la escalabilidad de la marca y adaptabilidad a posibles cambios externos
o crecimiento futuro..

Estructura Organizacional

Se disefia una estructura organizacional para este proyecto, que se visualiza en el organi-
grama de la Figura 5.6, a partir del supuesto en que la aplicacion ya se encuentra en marcha
y en disponibilidad al mercado, es decir con plena ejecucion y necesidad de areas y cargos
que respondan a las exigencias, roles y funciones necesarios para su correcta estabilidad y
operacién. En un comienzo se tendra un organigrama basico, que se detallara en la Evalua-
cién Financiera (ver Seccion 5.2.3), en donde gran parte de las funciones estaran a cargo
de trabajadores puntuales, pero a medida que transcurra y escale en el tiempo y se logre la
sostenibilidad de la plataforma, se espera que el equipo se conforme de 7 puestos claves que
den frente a las siguientes areas:

* Coordinacion: Corresponde al drea responsable de las operaciones que llevan a cabo
y de su rentabilidad, por lo que es imprescindible para la distribuidora.

* Administracion: Responsable de la gestion administrativa y operativa de Re-Encuéntrame,
incluyendo aspectos como recursos humanos, procesos internos, logistica y gestion de
proveedores.

* Finanzas (y Contabilidad): Encargada de la planificacién y situacion financiera, ana-
lisis de costos, presupuesto y gestién de ingresos y gastos de la organizacion, asegurando
un adecuado control financiero, registro contable y toma de decisiones.
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Ventas: Area responsable de la venta y comercializacién, estableciendo relaciones con
potenciales clientes, cerrando acuerdos comerciales con socios claves y contribuyendo
al crecimiento de la plataforma. Esta area se encarga de idear nuevos mecanismos de
ingresos y hacer andlisis y seguimiento de los mismos.

* Soporte Usuario: Encargada de brindar asistencia y soporte técnico a los usuarios
de Re-Encuéntrame, atendiendo consultas, resolviendo problemas y asegurando una
experiencia satisfactoria o contenedora en contextos de desesperacion y angustia que
presentan persona que hayan perdido a su mascota.

» Alianzas Estratégicas: Responsable de identificar y establecer alianzas estratégicas
con otras empresas, organizaciones y entidades que puedan generar sinergias, colabora-
ciones y oportunidades de crecimiento para la organizacion.

* Marketing: En esta se disefian y ejecutan las estrategias de marketing, principalmente
digital, que se ajustan a los objetivos del proyecto. Por otro lado, se encarga de las
redes sociales y de ejecutar las buisquedas personalizadas de mascotas perdidas en estas,
asi como campanas de recoleccién de donaciones y otras fuentes de ingreso. Ademas
estd estrechamente relacionada con el area de Publicidad, pues aca se disenan los spot
publicitarios, concursos y anuncios para estas fuentes de difusion, captaciéon de usuarios
y venta.

* Publicidad: : Principal responsable de planificar y llevar a cabo campaiias publicitarias
para dar visibilidad a Re-Encuéntrame, utilizando diversos canales de comunicacién para
llegar al publico objetivo y generar impacto.

» Desarrollo: Responsable de la creaciéon y mejora continua de la aplicacion web y mévil,
desarrollando funcionalidades, solucionando problemas técnicos y asegurando un rendi-
miento optimo.

* Mantencion: Encargada de mantener y garantizar el correcto funcionamiento de la
aplicacion a través de actualizaciones, parches de seguridad y resolucion de incidencias
técnicas

« UX/UI: Area encargada de disenar la interfaz de usuario (UI) y la experiencia de
usuario (UX) en el sistema, buscando una navegacién intuitiva, atractiva y centrada en
las necesidades de los usuarios. Asimismo es responsable de la innovacion y adaptabilidad
a nuevas necesidades surgidas desde los clientes, usuarios y directorio.

En base a las areas definidas, se presentan los cargos claves mencionados para la operacién
plena del Sistema Integral de Busqueda:

* Directorio: Equipo conformado por los accionistas o fundadores de la organizacion.
Estos se encargan de establecer la vision y los objetivos estratégicos de Re-Encuéntrame.
Asimismo son responsables de la toma de decisiones claves relacionadas con la direccién
y el enfoque del proyecto, asegurando que se cumplan los objetivos establecidos. Por otro
lado deben supervisar y evaluar el trabajo de los demés miembros del equipo, brindando
orientacion, lineamientos y apoyo para el éxito del proyecto.
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* Project Manager: Se encarga de planificar, organizar y supervisar todas las actividades
del sistema, desde el desarrollo de la plataforma hasta la implementacion de estrategias
de marketing y ventas. Del mismo modo, debe establecer y administrar los plazos, re-
cursos y presupuesto del proyecto, asegurando su correcta ejecucién. Por iltimo, es el
responsable de coordinar y comunicarse con todos los miembros del equipo para asegu-
rar un flujo de trabajo eficiente y el cumplimiento de los objetivos establecidos por el
directorio.

* Encargado(s) de soporte usuario, ventas y alianzas estratégicas: Este cargo
debe desarrollar estrategias de venta y promocién para Re-Encuéntrame, enfocadas en
atraer a los usuarios y conseguir buisquedas personalizadas o donaciones en la plataforma.
Identificar oportunidades de mercado y establecer relaciones con organizaciones y comu-
nidades relacionadas con el cuidado de mascotas. Realizar seguimiento de las donaciones
y ventas, que hasta el momento son las busquedas personalizadas, y cerrar acuerdos con
potenciales socios comerciales para ampliar la presencia de Re-Encuéntrame.

» Encargado(s) de Marketing Digital: se encargara de disefiar e implementar estra-
tegias de marketing, en especial el digital, para promover la aplicaciéon y aumentar su
visibilidad en linea. Ademés debe gestionar la presencia en redes sociales, crear conteni-
do atractivo y relevante para personas que hayan perdido o encontrado a una mascota
perdida, y promover la participaciéon comunitaria dentro de la aplicacion, siendo esencial
esto para el correcto funcionamiento del sistema. Por otro lado debe realizar analisis de
mercado y seguimiento de métricas para evaluar el rendimiento de las estrategias de
marketing y realizar ajustes segin sea necesario. Por ultimo en complemento al cargo
de Encargado de de soporte usuario, ventas y alianzas estratégicas, debera implementar
la busqueda particular concretada mediante las busquedas geolocalizadas en los perfiles
de las redes sociales de Re-Encuéntrame segtin el plan adquirido.

* Desarrollador(es) de aplicacién: Esta(n) a cargo del desarrollo y mantencion de las 3
capas de usuario de la aplicacion Re-Encuéntrame, en especial en la Capa de Aplicacion
y Datos, pues la de presentacién sera en colaborativo al o los Disenador(es) de UX/UI
para implementar los disefios de manera efectiva y garantizar una experiencia coherente.
Para esto deben implementar constantemente funcionalidades y caracteristicas en la
aplicacion de acuerdo con los requisitos y especificaciones establecidos, junto con realizar
pruebas y depurar posibles errores o problemas técnicos que puedan surgir durante el
desarrollo.

» Disenador(es) de UX/UI: Responsable(s) de disenar la interfaz de usuario (UI) y la
experiencia del usuario (UX en la aplicacion Re-Encuéntrame. Asimismo, deben crear
prototipos, disenos y pruebas visuales atractivos y funcionales que mejoren la usabilidad
y la satisfaccion del usuario, colaborando estrechamente con el equipo de desarrollo. Por
ultimo tendra(n) el rol de levantar y presentar propuestas de innovaciones y adaptabili-
dad que garanticen responder a nuevas necesidades surgidas por los usuarios y clientes.

» Contador(a) (Externo): Se encarga de registrar y gestionar las transacciones financie-
ras, elaborar informes contables, cumplir con las obligaciones fiscales y legales, brindar
asesoramiento financiero y realizar auditorias internas para garantizar la integridad de
las operaciones financieras.
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Por tultimo, se tiene que la gestion, responsabilidades y coordinacion de areas y cargos se
encuentran vinculadas y diagramadas en la Figura 5.6. En esta se representa con una linea
continua las areas y puestos a cargo jerarquicamente con una linea continua. Mientras que las
colaboraciones entre cargos y areas se encuentran representadas por una linea discontinua.
Por otro lado, las relaciones externas que apoyan a un area y cargo se presentan con una
linea punteada, como lo es el caso del contador(a) sobre el drea de finanzas.
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Figura 5.6: Organigrama de la Estructura Organizacional. Fuente: Elabora-
cién propia.

Capacidad operacional de venta

Segtun la estructura organizacional anterior mencionada, el principal cargo para ventas y
soporte es el Encargado de soporte usuario, ventas y alianzas estratégicas, sin embargo so-
bretodo en sus inicios el Project Manager también tendra un rol relevante en la gestion de
ventas, sobretodo en las estratégicas con instituciones.

Considerando una jornada semanal que ya se ajusta a las 40 horas, se propone una distri-
bucién del tiempo diario para el encargado de 5 horas en venta de biisquedas personalizadas
y 3 horas para pactar ventas o alianzas con instituciones o para dar soporte a usuarios. Frente
a lo anterior, se estima que cada venta de plan de busqueda tarde 30 minutos, considerando
el pago y afiche automatico y dedicandose basicamente a subirlo y anunciarlo en sus respec-
tivas redes sociales y formatos. Sobre la base de lo anterior se llegaria a la Tabla 5.2 para la
estimacion de capacidad de ventas por cada vendedor.
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Tabla 5.2: Capacidad de venta por encargado de soporte usuario, ventas y
alianzas estratégicas. Elaboracién propia.

Capacidad por vendedor | Planes ejecutados
Hora 2
Dia 10
Mes 208
Ano 2500

Los resultados anteriores seran tutiles para posteriormente determinar, segtin la demanda
proyectada, cuantos trabajadores(as) se requeriran en la operatividad del sistema integral de
busqueda.

Plan de Penetracion de Mercado

Para que Re-Encuéntrame sea capaz de alcanzar una cifra competitiva, significativa y
creciente de la demanda de los segmentos objetivos, se plantean 5 lineamientos centrales
para generar un plan que se enfoque concretarlo:

1.

Investigacion de Mercado: Realizar constantemente andlisis exhaustivos de la pro-
blematica de mascotas perdidas, redefiniendo las necesidades de los usuarios y la com-
petencia existente.

. Enfoque en Segmentos Objetivos: Materializar los esfuerzos de la estrategia comer-

cial sobre los potenciales segmentos identificados, en especial aquellos que cumplen un
rol de no solo usuarios sino también de clientes.

. Estrategia de Precios: Establecer una estructura de precios competitiva, atractiva y

actualizada al mercado para diferentes planes y servicios, considerando la propuesta de
valor y el valor percibido por los clientes.

. Campanas de Marketing Digital: Implementar estrategias de marketing digital diri-

gidas a cada segmento, utilizando redes sociales, publicidad en linea y contenido relevante
para aumentar la visibilidad de Re-Encuéntrame.

Promociones y Descuentos: Ofrecer promociones especiales y descuentos por cam-
pana o periddicas en los planes de bisqueda personalizada y/o futuros servicios de pago
para atraer a los usuarios y generar interés en la plataforma.

Plan de Conservacion de Mercado

Sobre el plan anterior, es clave el conservar la demanda capturada a lo largo del tiempo,
por lo que se proponen 6 lineamientos para seguir e intentar alcanzar una significativa tasa
de retencion de usuarios y clientes:

1.

Experiencia de Usuario (UX) mejorada periédicamente: Continuar optimizando
la plataforma para ofrecer una experiencia de usuario excepcional, incorporando retro-
alimentacion de los usuarios y actualizando constantemente las caracteristicas.

2. Programas de Fidelizacién: Implementar programas de fidelizaciéon para recompen-

sar a los usuarios leales, como descuentos en colaboradores o alianzas claves, insignias,
y beneficios exclusivos.

86



3. Mantenimiento de Calidad de Servicio: Garantizar que los servicios y funciona-
lidades actuales y futuros se mantengan actualizados y funcionales, brindando soporte
técnico rapido y eficiente.

4. Alianzas Estratégicas: Establecer colaboraciones, tal como se aborda en previamen-
te, con organizaciones e instituciones relacionadas para expandir la red de usuarios y
fortalecer la presencia de Re-Encuéntrame.

5. Campanas de Retargeting: Utilizar estrategias de retargeting en linea para mantener
el interés de los usuarios que hayan visitado la plataforma previamente.

6. Monitoreo y Analisis Constante: Realizar anélisis periddicos de la satisfaccion del
cliente, la retencion y la tasa de abandono para ajustar continuamente las estrategias y
mejorar la conservaciéon de mercado.

Parte esencial de la base y funcionamiento de los lineamientos de este plan y el anterior
sera la ejecucion y mejora constante de los requisitos funcionales y no funcionales plasma-
dos en la Seccién 3.2, en particular el de Interaccidén, compensacion y fidelizaciéon de
usuario y el de Valoracién e Indicadores, que van en la misma direcciéon de capturar y
conservar usuarios y clientes.

Sobre la base anterior, con este plan conservacion, en conjunto al de penetracion de mer-
cado, se proporciona un enfoque completo para impulsar la adopcién inicial de la plataforma
y garantizar su crecimiento de mercado sostenible a lo largo del tiempo.

Adaptabilidad e Innovacién del sistema

La adaptabilidad se refiere a la capacidad de la plataforma para ajustarse, evolucionar y
responder de manera efectiva a los cambios y desafios externos o del entorno en el que opera,
por lo que implica utilizar la habilidad de adaptarse frente a las necesidades cambiantes de
los usuarios, a los avances tecnolédgicos, a las demandas del mercado y a las situaciones im-
previstas. Por su parte la innovacion radica en su enfoque novedoso y creativo para abordar
el problema de la busqueda y reunién de mascotas perdidas y encontradas, adelantandose a
los cambios y agregando continuamente valor a la solucién ya propuesta y a los métodos de
busqueda existentes.

Se pueden identificar diversos factores externos que podrian afectar al sistema desde mul-
tiples dimensiones, como la social, cultural o econémica, sin embargo se destacan 3 riesgos
criticos para la sostenibilidad o sentido de existencia de la solucién planteada, los cuales son:

1. Mejoras tecnoldgicas vinculadas a GPS y rastreo: El avance tecnolégico es cada
vez méas exponencial, logrando innumerables soluciones ano tras ano que cambian los
estilos de vida y métodos de satisfaccion de necesidades. Este trabajo de tesis fue cons-
truido sobre la base de una ain presente transicion de ver a la mascota como objeto a
un ser sintientes de compaiia y apego, teniéndose asi cada vez mas alternativas para el
cuidado y consentimiento del animal, por lo que en el futuro ha de esperar una compe-
tencia cada vez mas importante para abordar la problemética de las mascotas perdidas,
empujando asi al proyecto a responder y actualizar constantemente su producto y ser-
vicio. Dentro de estas tecnologias, la que mas se aprecia como relevante son el uso de
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GPS o dispositivos de rastreos, los cuales al dia de hoy se utilizan para personas prin-
cipalmente a través de sus celulares y encontrando en el mercado alternativas similares
a las mascotas pero que aun no toman mayor protagonismo. Estas tecnologias podrian
reemplazar la alternativa de busqueda a través de un método mas directo y rapido, por
lo que se debe considerar para el futuro del proyecto.

2. Cambios en la legislacién animal: Los cambios en las leyes y regulaciones relacio-
nadas con los animales, como las normas de cuidado, bienestar animal o el Registro
Nacional de Mascotas, podrian influir en la forma en que se manejan los casos de mas-
cotas perdidas y encontradas. Re-Encuéntrame deberd estar al tanto de estos cambios
y asegurarse de cumplir con las disposiciones legales vigentes.

3. Falta de participacion comunitaria: Tal como se ha mencionado en partes anteriores,
un factor elemental para el funcionamiento de Re-Encuéntrame es que existan usuarios
y una importante participaciéon de los mismos, los cuales no necesariamente requieren
visitar el sitio constantemente sino mas bien cuando sea necesario a través de las alertas
y avisos de mascotas perdidas en su entorno, o bien cuando estos se vean enfrentados
a dicha situacion con su animal doméstico. En caso de una baja participacion, desde
un comienzo o en la operacion del sistema, perdera valor el sentido de la solucion y
asi mismo su sostenibilidad, por lo que debe ser un factor a considerar y abordar para
evitarlo desde sus inicios y mantenerlo en el tiempo.

Frente a estos riesgos criticos, el sistema segin lo indicado en la escalabilidad tecnolédgica
y estructura organizacional, se compondra de manera tal que sea flexible y adaptable frente
a nuevas propuestas de solucion o modelo de negocios, siempre que vayan en continuidad al
objetivo general y al sentido social que busca este proyecto. Asimismo, para el caso de ocurrir
dichos riesgos es relevante actuar de forma temprana, ya sea mediante adaptabilidad como
innovacion, para dar pronto cumplimiento y continuidad al sistema. Dentro de las posibles
medidas a tomar para cada uno de los riesgos, se plantean las siguientes propuestas:

1. Redirigir el modelo a dispositivos de rastreo: Frente a las mejoras en tecnologias
vinculadas a GPS y rastreo, se puede incorporar al modelo de negocios y a las funcio-
nalidades dentro de la aplicacién, mediante convenios y proyectos propios de creacion y
venta de dispositivos de rastreo para mascotas perdidas, utilizando en complemento a
los ya métodos que se incorporan. Esto permitiria un sistema atin mas integral y robusto
tecnologicamente, junto con permitir abrirse a nuevas alianzas comerciales, permitien-
do asi no ser solo una plataforma de busqueda sino también de rastreo de mascotas
perdidas.

2. Adaptacion, flexibilidad y participaciéon en los cambios legislativos: Para afron-
tar nuevas legislaciones, es importante que la organizaciéon se constituya de manera flexi-
ble y abierta al apoyo de estas normas que vayan en la linea de una tenencia responsable.
Para esto el area de Alianzas Estratégicas es relevante, en donde se debe intentar se par-
ticipantes activos de las discusiones legislativas o bien ser una plataforma con caracter
informativo y difusor de dichas nuevas reglas. Si la aplicacion se constituye de esta for-
ma, los cambios dejaran de ser riesgo y podrian ser mas bien potencialidades para nuevas
mejoras y versiones del proyecto.

3. Extraccion de reportes directamente de redes sociales: Para hacer respuesta a la
falta de participacion comunitaria, se puede implementar la extraccion de datos manual
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o automatica de publicaciones de mascotas perdidas de los grupos y paginas vinculadas a
la problematica. Para esto requiere previo consentimiento y autorizacién de parte de los
miembros o administradores de las paginas o grupos, junto con la aprobacion de la red
social misma. A través de esta extraccion se pueden generar reportes automaticamente,
sin la necesidad de que las personas utilicen directamente la aplicacién, sino mas bien
sigan usando los métodos actuales, como lo son las redes sociales y en especial Facebook
e Instagram (ver Seccién 2.1). En el caso de estas dos redes, se pueden utilizar sus
APIs oficiales para acceder y extraer datos de las publicaciones, comentarios, likes,
compartidos y otros elementos relevantes de estas plataformas, pero siempre respeto sus
términos y condiciones. Una vez recopilados los datos, se pueden aplicar técnicas de
analisis de datos, procesamiento del lenguaje natural, mineria de texto u otras técnicas
para obtener informacion valiosa y generar reportes dentro de Re-Encuéntrame. Por otro
lado con estos mismos reportes generados se podrian difundir por todos los canales del
sistema, incluido sus redes sociales, permitiendo un mayor posicionamiento y visibilidad
de marca. Lo anterior permitiria una menor dependencia de la participacion directa, lo
que a su vez generaria una aplicacion activa constantemente que fomentaria su utilidad
y atraccion para nuevos usuarios.

Para finalizar, serd vital para la continuidad de Re-Encuéntrame que las medidas que
tomen frente a adversidades externas sean en la linea de la innovaciéon primero, que es la
concepciéon de este proyecto, y luego de la adaptabilidad, pero siempre reaccionando tempra-
namente a estas. Para lo anterior serd necesario inculcar y fomentar desde sus inicios una
cultura de innovacion que aproveche las potencialidades de la marca y el equipo, conllevando
a constantes estudios y actualizaciones que los mantengan vigentes ante las eventualidades
no solo externas sino internas también.

Escalabilidad de Marca

Para la propuesta Re-Encuéntrame se cuenta con un amplio abanico de opciones de esca-
labilidad y continuidad para el corto, mediano y largo plazo, dado su foco en el reencuentro y
en la tecnologia, las cuales pueden ser mucho mas extensibles a solo la buisqueda de mascotas
perdidas. Dado lo anterior, el proyecto una vez en ejecucion y ya abordando el problema
planteado, puede expandirse a otras formas de reencuentro, que implican volver a encontrar
algo o alguien que se habia perdido con aquella(s) persona(s) que lo buscaba(n), por lo que
se contempla abordar como futuras actualizaciones o bien nuevas aplicaciones de la marca, a
las problematicas de personas extraviadas y los objetos de valor perdidos. Lo anterior signi-
ficarfan nuevos modelos de negocios y de ejecucion, pero bajo los mismos principios sociales,
tecnologicos y de identidad que buscaran caracterizar a Re-Encuéntrame. Asimismo, para
seguir profundizando el sentido del nombre de la plataforma y las herramientas similares que
requieren, es también factible ampliarse al encuentro con nuevas mascotas (por ello separa-
do de un guién el re-encuentro), lo que significaria incorporar la adopcién de mascotas a la
plataforma.

Ordenando y priorizando cronolégicamente la escalabilidad de marca del proyecto a par-
tir de lo mencionado previamente, y caracterizando més cada una de estas, se presenta a
continuacion las formas de seguir consolidando y ampliando al proyecto en el futuro.

1. Incorporaciéon de adopcién de mascotas: permitiendo abrirse y alianzarse a orga-
nizaciones de adopciones o personas naturales que ofrecen mascotas gratuitamente, ya
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sea por nacimiento o rescate. Para esta no se requerirda mayores cambios dentro de la
estructura de la plataforma, sino mas bien una incorporaciéon de nuevas secciones, filtros
y usuarios (personas que ofrecen y que buscan adoptar).

2. Extensién a personas perdidas: abordando una problematica diferente en compleji-
dad desde el plano legal y de posicionamiento, y utilizando ademas nuevas redes neuro-
nales que permitan el reconocimiento y compatibilidad de las personas reportadas. Esta
extension serda en complemento a la nueva Ley Extraviados [110] y tendria como énfa-
sis a grupo criticos de pérdida tales como: personas con autismo, alzhéimer y/o otras
patologias vinculadas [111, 112].

3. Extensién a objetos perdidos: apertura a temas asociados a delincuencia y objetos
de valor, en donde se permita publicar elementos encontrados en espacios ptblicos o pri-
vados, y con especial énfasis aquellos que no son identificables su dueno, ya sea celulares
bloqueados, bolsos, billeteras sin documentacién clave, y objetos de gran importancia
para grupos criticos, tales como adultos mayores, personas con discapacidad fisica y/o
neurodiversidad [113].

Sobre la base de la escalabilidad propuesta anteriormente, se busca alcanzar la meta de
recordar a Re-Encuéntrame al momento de perder a alguien o algo de gran impor-
tancia. Por otra parte, se plantean formas adicionales y complementarias de escalabilidad,
pero con un foco mas en lo tecnoldgico y en los servicios mismos ofrecidos por la aplicacién,
que son la incorporaciéon de Centralizacion, la cual permitiria extraer y unificar informacion
directamente desde las redes sociales mas utilizadas como métodos de biisqueda. Finalmente
también se propone la extension a un sistema integral que se base en Prevencion-Seguimiento-
Reencuentro, es decir como tultima instancia la buisqueda, cambiando asi el objetivo a reducir
tasa de desapariciones mas que de reencuentros.

Conclusiones de Evaluacion Organizacional

Desde la estructuracion de la organizacion, sus capacidades de venta, innovaciéon y adap-
tabilidad frente a riesgos, y su escalabilidad de marca pensando en el futuro, es que Re-
Encuéntrame se encuentra bajo un lineamiento flexible y alcanzable para una dar respuestas
a la complejidad de la problematica y soluciéon que se busca lograr. Sobre lo anterior es
que esta evaluacion se valida desde una mirada estratégica y de concepcién, sin embargo su
factibilidad para cumplir con la composicion de cargos senalados y capacidad de ventas de-
pendera en gran medida de la evaluaciéon financiera y su plan econémico para cumplirlos, lo
cual a modo de adelanto, en la siguiente seccion efectivamente se consigue segiin sus supues-
tos y estimaciones planteadas, por lo que en conclusion el sistema es factible organizacional
y operativamente.

5.2.3. Evaluacion Financiera

La evaluacién financiera se enfoca en analizar la sostenibilidad econdémica del Sistema
Integral de Busqueda. Se realizard un andlisis detallado de los costos asociados al desarro-
llo, implementacién y mantenimiento del sistema, considerando los recursos necesarios como
hardware, software, personal, licencias, entre otros. Ademas, se evaluara la viabilidad econo6-
mica del proyecto, incluyendo la identificaciéon de fuentes de financiamiento, posibles ingresos
o retornos esperados, asi como el analisis de costos y beneficios a largo plazo. Esta evaluacién
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permitird determinar la viabilidad financiera de Re-Encuéntrame y asegurar su continuidad
en el tiempo.

Principales Supuestos

Para ejecutar esta evaluacion en base a la sostenibilidad del proyecto bajo una proyeccién
en el tiempo, es necesario recurrir a diferentes supuestos, los cuales estan basados en investi-
gacion y andlisis frente a las entrevistas y encuestas realizadas. A continuacion se presentan
en detalle cada uno de ellos:

1. Proyeccién a un horizonte de 5 anos: Bajo este mediano plazo se proporciona una
vision mas integral y detallada del futuro financiero del proyecto, lo que facilita la toma
de decisiones estratégicas y la construccion de una base sélida para el éxito a largo plazo.
Se asumira el ano 1 de operacion, el 2024 y el ano 5 al 2028.

2. Tasa de crecimiento anual del mercado: Se considerara proporcional el crecimiento
de clientes de Re-Encuéntrame con el crecimiento de la poblacién de mascotas para los
préximos afios, puesto que a mayor cantidad de mascotas, mayor el nimero que estas
se pierden y por ende, aumenta el niimero de personas que las buscan y encuentran. La
Tasa de crecimiento de poblacion de mascotas en Latinoamérica es de 3,22 % [114], por
lo que serd esta la tasa de crecimiento del mercado de mascotas perdidas.

3. Tasa de crecimiento anual de costos y precios: Estos seran reajustados anualmente
en base a la inflacién de Chile, para protegerlos asi contra la depreciacién del dinero. Se
utilizard para los anos 1,2 y 3 los valores estimados por el Banco Central [115], 1,9 %,
3.6 % y 3,0 % respectivamente, mientras que para el afio 4 y 5, se utilizara el promedio
de los ultimos 10 anos [116], incluidos los 3 proyectados, que corresponde a un 3,74 %.
El detalle y fuente de estos valores se encuentran en el Anexo F.1.

En las siguientes partes también contemplaran supuestos especificos que se iran detallando
y argumentando a su medida para tener asi una validez y solidez en los resultados a alcanzar.

Estudio de Mercado

Demanda de Usuarios y Clientes

Es importante notar que la demanda de usuarios es diferente de la de clientes, ya que a
partir de la primera se pueden obtener los ingreso de publicidad por el solo hecho de interac-
tuar con la plataforma y visualizarlos, sin requerir a gastos por parte de los mismos (con lo
que los convertirian en clientes), por lo que se tendran como segmento objetivo de estas a las
personas que busquen o encuentren a una mascota extraviada, mientras que la demanda de
clientes correspondera principalmente a los segmento de victimas de desaparicion de masco-
tas e instituciones vinculadas, pues son segtn la caracterizacién de los primeros, son los que
mas apego y vinculo tienen con el animal y poseen una mayor disposicion a pagar, en este
caso, planes de busqueda personalizadas o contribuciones a la plataforma, sobretodo cuando
pueden reencontrarse con su ser querido a gracias a la misma.

No se consideraran directamente al segmento de personas vinculadas a la problematica,
puesto que tal como se ve en su caracterizacion, estas provienen en gran medida de la acumu-
laciéon de los dos segmentos objetivos una vez que estos ya realizan sus objetivos de reportar,
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o bien, se tratan de las mismas personas, que al llegar a esta para reportar se terminan
fidelizando y utilizando la plataforma para el apoyo difusion de busqueda, por lo que si se
contemplaran se podria incurrir a una contabilizacién doble para una misma persona.

Estimacion de Demanda de Usuarios

Se puede estimar a partir de los reportes que posee SOSAFE [11], que de 400 reportes de
mascotas diarias, conllevarian a un proporcional anual de 146.000 reportes. En complemento,
recordando segun los resultados de elaboracion propia, que las aplicaciones vinculadas a la
problemética y en particular SOSAFE eran usadas en promedio por el 19,1 % de los dos
segmentos objetivos, conllevaria a un total de 766.203 potenciales reportes al afio.

A partir de los elementos levantados en las propias encuestas, entrevistas y andlisis al
marco conceptual, se asume 1 reporte por persona, dando un total de 766.203 potenciales
usuarios anuales para la problematica. La estimacion anterior se debe a que las personas
suelen incurrir a diferentes reportes, pero para diferentes métodos de btisquedas, como redes
sociales o diferentes aplicaciones, por lo que en general publican solo una en cada uno de
estos. Asimismo, es relevante considerar las proporciones de grupo en la encuesta, pues des-
de alli se puede obtener la demanda de usuarios por segmento objetivo, en donde el primer

segmento de victimas de desaparicién de sus mascotas alcanza el 37,89 % (Wg‘;g%) de los

reportes y el 62,11 % (%) restante a personas que hayan interactuado/encontrado a
un animal doméstico perdido. Con esto, ponderando cada participacion con el total se llega
a que 290.314 personas reportan a su mascota perdida y 475.889 reportan a una mascota
encontrada como perdida, lo cual tiene sentido puesto que para una mascota existe princi-
palmente un(a) responsable que reporte, mientras que pueden ser diferentes personas las que

interactiien o encuentren a un mismo animal perdido.

Una segunda estimacién que da sustento a la anterior, es que considerando las 352.917
mascotas probables a perderse por ano en el pais mencionadas en la Seccion 1.1.2; se tiene
que para cada una de estas habra una familia tenedora de esta y en particular un respon-
sable o representante de esta, por lo que 352.917 personas podrian ser el segmento total de
victimas de desaparicién de su mascota, sin embargo si se compara con las 290.314, se tiene
que estas ultimas representan el 82,26 %, lo cual parece razonable pensando en que segin
la investigacion levantada, no todos los tenedores de mascotas buscan a estas cuando se les
pierde, ya sea por desapego, falta de interés o dedicaciéon, entre otros factores, por lo que no
considerar el 100 % de estos casos puede ser una estimacién més realista.

En cuanto a la proyeccién de participacion en la demanda de usuarios, se espera tener al
menos una del 5% al término del primer ano, por lo que se asumira una tasa de crecimiento
constante de usuarios para hasta dicho plazo. Con esto, la demanda final para el primer
ano corresponderia a cerca de 38.310 personas. Dicho porcentaje es proporcional a
la cuarta parte de lo alcanzado por aplicaciones similares, que alcanza un 19,4 % segun la
encuesta de elaboracién propia (ver Anexo A), tales como la SOSAFE, o bien la propor-
cién cercana a miembros de diferentes grupos publicos de Facebook abordados en el estado
del arte. Por otro lado, es importante notar que la demanda para este mercado segin su
caracterizacion, no busca una tnica opcién disponible sino que a multiples, por lo que los
porcentajes de participacion no significarian necesariamente una reducciéon de la demanda
del resto, como asi a la inversa, por lo que para este tipo de mercado puede ser mas facil
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aumentar el tamano de participaciéon pero no asi su exclusividad en el mismo.

De forma analoga a la proyeccion anterior, pero para el término del quinto afio y horizonte
de tiempo, se esperard llegar a un nivel de participacién del 65 % del mercado, lo cual es se-
mejante al nivel alcanzado por las redes sociales, siento este al método que mas se acude por
parte de las personas segtin los andlisis de caracterizacion realizados mediante la encuesta
de elaboracion propia. Con esto, considerando la tasa de crecimiento anual del mercado de
3,22 %, conlleva a un total de usuarios para el 2028 de 766.203 - (1 + 3,22 %)* ~ 869.760 per-
sonas, lo que ponderando con el porcentaje de participacion, llega a que la demanda efectiva
a capturar para el quinto ano se proyecta en 565.343 usuarios.

Para mas detalle la demanda efectiva proyectada de usuario por ano, se tiene al Anexo
F.2 que resumen sus resultados estimados.

Estimacion de Demanda de Clientes

Para esta se consideraran las 290.314 personas que buscan a su mascota perdida y las
instituciones vinculadas a la problematica tanto del sector publico como privado. En el caso
del sector publico, se podran considerar por simplicidad a los 346 municipios y 16 goberna-
ciones existentes en el territorio chileno [117] y a las organizaciones que se preocupan por
el bienestar de los animales, que son al menos 150 existentes en el pais [118], sumando asi
al menos 512 instituciones. Es importante notar que la demanda de usuarios que perdieron
su mascota es un flujo anual en que cada ano se renueva dada la problematica, mientras
que la demanda de instituciones es un valor estatico que no debiese variar considerablemente
en el tiempo, sobretodo en aquellas piblicas que permanecen sin modificaciones por largos
periodos, por lo que se asumird un mercado para este ultimo segmento al menos constante
para el horizonte de los 5 anos.

Referente a la proyeccion de participacién en la demanda en el horizonte de tiempo, en
el caso de los planes de busqueda personalizados, para el primer ano se espera llegar a cap-
turar el 1% de esta, es decir la quinta parte de lo proyectado para los usuarios de dicho
segmento, mientras que para las instituciones se buscara alcanzar ingresos por parte de esos
a través de los aportes, fondos y convenios esperados a concretar, entendiendo que bajo ese
modelo B2C' es mas complejo y lento el pactar nuevos clientes. Lo anterior conlleva a una
demanda proyectada a capturar de 2.931 personas anualmente y 5 instituciones al primer ano.

Para el caso de las donaciones, su demanda serd condicional a la proyectada de usuarios,
puesto que es necesario que estos visiten el sitio para realizarlas. Frente a esto, se proyecta
alcanzar a capturar un 5% constante en el horizonte de la demanda de usuarios de mascotas
perdidas.

La proyeccién para el quinto ano seré capturar el 10 % de ambos segmentos, por lo que para
las victimas de desaparicion de sus mascotas, si se considera su tasa de crecimiento anual y se
pondera por esta participacién se llega a una demanda efectiva 290.314- (143,22 %)*-0,1 ~
32.955 clientes y 51 instituciones para el ano 2028.

Para mas detalle de cada demanda efectiva proyectada de cliente por afno, se tiene al
Anexo F.2 que muestra una tabla resumen que incluye los valores anteriores.
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Oferta del proyecto

Para clientes bajo modelo B2C se ofreceran los siguientes servicios segtin los tipos de
ingresos declarados en el modelo de negocios:

* Planes de Biisqueda personalizada: Para este servicio se ofreceran preliminarmente
3 planes de busqueda con diferentes caracteristicas que van aumentando a medida que
aumentan el precio. Sus nombres seran: Basico, Medio y Pro, sin embargo también se
espera reemplazar por un nombre por otros casos de éxitos a partir en especifico gracias
a este servicio. El precio de los se definieron en base a las caracteristicas y costos que
se detallan en el Anexo F.3, determinando un ingreso cercano al 30 % superior a estos
ultimos, con la finalidad de mantener un valor accesible segtin el propoésito del proyecto y
precios de la competencia que se detallan méas adelante. La Figura 5.7 detalla los plantes
mencionados y sus respectivas caracteristicas.

Plan Basico Medio Pro

Radio (km) 2 5 8
Duracion (dias) 3 5 7
ﬂ?&lﬂfﬁfgﬁ% 36-94 55-14 7.4-20
gﬁi@?:{?g;%‘;‘;:) 1.4-4 6-175 84-238
ﬁ:ﬁgﬁ;ﬁ;onag) 5134 115-315 158 - 446
Costo Instagram (CLP) $4.950 $8.265 $11.571
Costo Facebook (CLP) $5.850 $8.925 $12.495
Costo Total (CLP) $10.809 $17.190 $24.066
Publicidad Facebook Si Si Si
Publicidad Instagram Si Si Si
Publicacion RRSS propias Si Si Si
Asesoria personal Si Si Si
Precio bruto 30% (CLP) $14.052 $22 347 $31.286
Precio comercial (CLP) $13.990 $22.990 $31.990

Figura 5.7: Planes preliminares a ofrecer con sus respectivas caracteristicas,
costos y valores. Elaboracién propia.

* Aportes o Contribuciones: Se generaran 3 alternativas de precios fijos o bien la selec-
cion personalizada del monto para generar donaciones, las cuales serdn en un tinico pago
pero con posibilidad a repeticion si asi lo desea el cliente. Estas se ofreceran principal-
mente al tenedor de la mascota que se encontraba perdida cuando se genere y valide un
reencuentro mediante la aplicacion, sin embargo también se ofrecera mediante anuncios
y en una seccion dentro de la aplicacién para dicho fin. Las alternativas preliminares a
ofrecer serd de los montos: $ 1.0000, $5.000, $10.0000, estos para ser méas atractivos se
podran reemplazar a futuro por nombre y casos de mascotas de éxito realizados en el
sistema. Para modo de simplicidad, de aqui en adelante se asumird como promedio de
donacién y contribucién la alternativa de los $5.000.

* Publicidad: Los ingresos generados a partir de los anuncios se generaran utilizando la
API de publicidad de Google, denominada Google AdSense, la cual dispone un simulador
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que permite estimar los ingresos segtn las paginas vistas diariamente en la pagina [119].
La simulacién y resultados se encuentran en el Anexo F.4, para lo cual se realizaron
segun las demandas proyectadas de usuarios y usando como supuesto que en general
cada usuario ingresard 7 u 8 veces por ano en promedio (activo 2% al ano) y que cada
uno visita al menos 3 vistas (pagina de inicio, portal y mapa por ejemplo).

Por otra parte, bajo el modelo B2C| se ofrecerdn los siguientes servicios:

* Aportes, Patrocinios y Acuerdos: Dado la complejidad, personalizaciéon y contexto
de este tipo de ingresos, en el que los precios, condiciones y plazos son pactados uno a
uno, se estimara para estos una meta de ingreso promedio para cada 5 clientes captados
de $7.500.000, que serd un valor que podra tener distinta proporcionalidad de aporte
entre estos y que podran pagar 1 vez al ano o bien distribuirse de diferente forma a lo
largo de este.

Es importante recordar, tal como lo indica un supuesto general, que se asumira que tanto
costos como ingresos se ajustaran a la tasa de inflacion anual, y que por simplicidad, se
asumira como las tinicas modificaciones sobre los valores en el horizonte de tiempo.

Oferta y precio de los competidores

A partir del estado del arte, se realiza un anélisis sobre la competencia, en el que dos
emprendimientos destacan por brindar un similar servicio publicitario que propone integrar
Re-Encuéntrame pero con matices en caracteristicas y precios. El resumen de esta diferencia
se presenta en la Tabla 5.3

Tabla 5.3: Comparativa de caracteristicas y precios para planes similes entre
principales competidores. Elaboracién propia.

Plan Basico Medio Pro
Marca Wako Petzy Re-Encuéntrame Wako Petzy Re-Encuéntrame ‘Wako Petzy Re-Encuéntrame
Radio (km) 3 4 2 14 8 5 20 12 8
Duracién (dfas) 3 3 3 5 5 5 8 7 7
Alcance Total 4.5 - 7 5- 26.8 - 15 11.5 - 52.8 - 40 15.8 -
(miles de personas) 8.5 13.4 49.5 315 92.8 44.6
Publicidad Facebook Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Publicidad Instagram No Si Si Si Si Si Si Si Si
Publicacién RRSS propias Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Asesoria personal Si Si Si Si Si Si Si Si Si
Video y Reels No No No No No No Si No No
en Instagram
Precio (CLP) 16.740 | 12.000 13.990 50.220 | 20.000 22.990 82.863 | 35.000 31.990

Tal como se puede apreciar, Re-Encuéntrame se encuentra en plena competencia en pre-
cios y caracteristicas, siendo esta mas focalizada al ofrecer planes con similar alcance pero
con menor radio de busqueda, lo cual permite llegar a cantidades similares de personas pero
que son mas probables a llegar encontrar a la mascota perdida al estar mas cerca del mismo.
Asimismo, se considera favorable un radio menor puesto que el animal por mas que se despla-
ce, segun lo investigado y levantado en este trabajo, dificilmente se aleje més de 8 kilémetros
a la redonda, lo que es proporcional a un area importante de la ciudad de Santiago de Chile,
que se representa en la figura del Anexo F.2.d, o bien a la distancia mas extensa desde la
ciudad de Valparaiso a la de Vina del Mar.
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Estrategia Comercial

Frente a los elementos que caracterizan a los segmentos objetivos, a la demanda proyectada
a capturar y mantener de estos, a la complejidad que conlleva la problemética como tal y
a la necesidad de una participacién comunitaria activa dentro del sistema, es clave definir
una estrategia comercial que sea capaz de penetrar el mercado y llegar al nimero cercano,
idealmente superior, del proyectado para sus diferentes formas de ingresos. Sobre la base de
lo anterior, es necesario un marketing preponderando bajo un lenguaje cercano y empatico,
que sea tal de llegar y mantenerse constantemente visible para todo(a) aquel que requiera
ayudar a reencontrar una mascota. Para esto se propone un presupuesto mensual de $250.000
a destinar en marketing y publicidad, sobretodo digital y bajo los cargos y roles indicados
en la estructura organizacional. Asimismo, se planifica realizar campanas previo y posterior
al lanzamiento de la aplicaciéon, junto a campanas semestrales una vez operativo el sistema,
teniendo estas un presupuesto adicional de $250.000, siendo ambos montos sujetos a reajustes
por inflacién segiin lo indicado por el supuesto general.

Sueldo a colaboradores

Para identificar el monto de los sueldos de los cargos de los colaboradores definidos en la
evaluacién organizacional, se utiliz6 el estimador de Indeed [120], el cual a partir de sueldos
reales declarados en el mercado chileno define un promedio que fue justamente el seleccionado
para utilizar y que se resume en la Figura 5.4. Estos al igual que el resto de los componentes,
seran reajustados segin la inflacion.

Tabla 5.4: Sueldos bases segin cargo de colaborador. Fuente: Buscador de
sueldos, Indeed [120]. Julio 2023.

CARGO SUELDO BASE
Project Manager $1.588.564
Desarrollador(a) aplicacion $1.381.473
Encargado(a) de Marketing Digital $1.055.581
Contador(a) (Externo) $548.183
Disenador(a) UX/UI $1.164.374
Encargado(a) de ventas y alianzas $712.552

Personal necesario para demanda proyectada

Seguin la capacidad por encargado de ventas vista en la Seccion 5.2.2 y la demanda efectiva
estimada para los planes de busqueda, se puede planificar cudntos colaboradores bajo dicho
cargo requieren ser contratados y acumulados al afio. Calculando la proporciéon entre la
demanda anual efectiva y la capacidad anual por trabajador, se llega a la Tabla 5.5, la cual
indica que de 1 encargado de ventas al primer ano, se asciende a 7 para el quinto. Cabe
destacar que para estas cifras se realizd una aproximacion a la siguiente unidad dado que es
preferible quedar bajo una sobrecapacidad que con trabajadores sobrecargados laboralmente
o con pérdida de clientes. Asimismo, es importante notar que solo para el primer ano se
aproxima a la unidad de trabajador, producto principalmente por lo mencionado en la Seccion
5.2.2, en que en sus inicios se tendra al project manager también apoyando en ventas, por lo
que no sera necesario incurrir a un nuevo trabajador mas y no subir los costos operacionales.
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Tabla 5.5: Contratacion de encargados de venta segiin demanda proyectada.
Elaboracion propia.

ANO 1 2 3 4 )
Demanda de Clientes B2C 2.904 | 4.482 | 6.918 | 10.678 | 16.481
Efectiva - Planes de busqueda
# Vendedores requeridas bruta 1,16 1,79 2,77 4,27 6,59
# Vendedores requeridas real 1 2 3 ) 7

Inversion inicial

La inversion inicial correspondera a la estandar para la creacién de una aplicacién web y
mévil, en donde no se contemplaran gastos a equipamiento o estructuras fisicas, por lo que
solo serd necesario un lider del proyecto (project manager) desde el comienzo, un desarrollador
de aplicacion por 8 meses a tiempo completo, y costos asociados a ejecucion y mantencion
del software tales como: dominio propio por 10 anos (109.500 CLP, pago tunico [121]); VPN
(3.94 USD mensuales [122]); y servidor (40 USD mensuales [123]), llegando asi a un gasto
mensual cercano a los 35.876 CLP mensuales por 6 meses de desarrollo mas el pago tnico.
La suma de todos los gastos incurridos para el ano 0 del horizonte alcanza los $34.512.618.

Financiamiento

Para financiar el proyecto inicial, se incurrird a un modelo mixto de financiamiento, en
donde se considerara tres componentes: préstamo, capital semilla y capital propio. Por su
parte el préstamo fue simulado para financiar cerca del 45% del proyecto, con un monto de
$15.000.000, cuyo detalle se encuentra en el Anexo F.5 y que se resume sus cuotas, intereses,
armonizacion y deuda pendiente por ano en la Tabla 5.6.

Tabla 5.6: Pagos anuales para préstamo simulado. Elaboracién propia.

Ano | Préstamo | Intereses | Amortizacion Cuota
1 15.000.000 2.412.241 2.074.223 4.486.464
2 12.925.777 2.027.556 2.458.908 4.486.464
3 10.466.869 1.571.529 2.914.935 4.486.464
4 7.551.934 1.030.927 3.455.537 4.486.464
5 4.096.396 390.065 4.096.399 4.486.464

Ademaés de esta via de financiamiento, se postulara e insistird para la obtencién de un
capital Semilla Inicia, el cual puede financiar hasta el 75% del proyecto con un monto de
hasta los $15 millones [124]. Dado que dicho porcentaje equivale a un monto superior, en
caso de adjudicarse el capital, seria justamente del monto maximo a financiar, dejando una
diferencia que se asumiria bajo un capital propio, que alcanza los $4.512.618 pesos.

Si no se lograse conseguir el préstamo o el capital semilla, se podria estudiar nuevas

posibilidades de financiamiento, tales como nuevos fondos concursables o una sociedad en
que cada miembro aporte con el capital propio suficiente para el financiamiento.
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Planificacion Global

De acuerdo a todos los antecedentes descritos para la creacion, lanzamiento y operacion
de Re-Encuéntrame, se propone una planificacién global representada por la Figura 5.8 que
contempla los plazos descritos y bien incorpora una propuesta de plazos e hitos para lograr
los objetivos del proyecto, entre ellos alcanzar la estructura organizacional propuesta para
antes del término del horizonte. En base a esta planificacién es que se calcularan los costos,
puesto que los ingresos dependen directamente de la demanda y oferta abordados.

ANO 0 ANO 1 ANO 2
ACTIVIDADES CLAVES MM - M M | M M M
6 8 10 16 18 20 26 28 30 36

Marketing y publicidad

o Campanas de visibilizacién y nuevos usuarios

Iteraciones y Nuevas Actualizaciones

o Lanzamiento y nuevas acrualizaciones

Contratacion Personal Clave

o Desarrollador de Aplicacion

o Encargado(a) Venta, Soporte Usuario y Alianzas

o Diseiador UXIUI

o Contador(a) (Externo)

o Encargado Marketing Digital

Postulacion de Fondos - -

Escalabilidad

o Adopcion de mascotas

(a) Periodo de 0 a 2 afios.

ANO 3 ANO 4 ANO 5

ACTIVIDADES CLAVES MM M - M M M -M M M M
42 44 46 52 54 56 62 64 66 72

Marketing y publicidad

o Campainas de visibilizacion y nuevos usuarios

Iteraciones y Nuevas Actualizaciones

o Nuevas actualizaciones

Contratacion Personal Clave

s Desarrollador de Aplicacion

o Encargado(a) Venta, Soporte Usuario y Alianzas

o Disenador UX/UI

o Encargado(a) de Marketing Digital

« Formacion directorio

Postulacion de Fondos y Rondas de Capitales - -

Escalabilidad

e Personas perdidas, Objetos perdidos

(b) Periodo de 3 a 5 aflos.

Figura 5.8: Planificacién global del proyecto a 5 afios. Elaboracion propia
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Es importante destacar que aquellos cuadros con particion al medio de estas y con colores
distintivos en ambos lados, representan a dobles contrataciones, que en este caso son los
encargados de ventas. También destacar que para no incurrir a atin mayores costos al primer
ano, se considerard un encargado de ventas part time (25 horas) que se dedique inicamente
a la venta de planes de busqueda, por lo que tendria la misma capacidad calculada. Para
el caso del contador externo, también se considerara como part time para solo generar los
balances y recuentos del ciclo financiero anterior.

Costos Fijos y Variables

Considerando la planificacién y supuestos de esta evaluacion econémica, se resume en la
Figura 5.9 los costos fijos y variables de Re-Encuéntrame para sus primeros afios estimados de
existencia. El costo variable corresponde a la ponderacién entre la demanda efectiva captada
de victimas de mascotas perdidas por el plan medio de btisqueda personalizada de mascotas,
ajustada a inflacion.

Aiio 0 1 2 3 4 5
COSTOS TOTALES $34.512.618 $102.697.340 $162.498.216 $251.063.229 $385.447.425 $560.355.292
COSTO FIJO TOTAL $34.512.618 $48.833.919 $76.373.277 $114.140.717 $166.202.039 $209.304.184
Desarrollo y mantenimiento de la plataforma | $14.906.094 $19.300.410 $29.260.853 $55.769.909 $77.656.758 $80.561.120
| Pago a colaboradores $19.062.768 $25.477.533 $43.032.837 $54.168.834 $84.186.153 $124.220.903
Costes de marketing y publicidad $219.000 $3.591.452 $3.598.340 $3.706.290 $3.844.905 $3.988.705
Costes de servidores, dominio, VPN $324.757 $464.524 $481.247 $495.684 $514.223 $533.455
COSTOS VARIABLES TOTAL $0 $53.863.421 $86.124.939 $136.922.512 $219.245.386 $351.051.108
Planes de busqueda personalizada $0 $53.863.421 $86.124.939 $136.922.512 $219.245.386 $351.051.108

Figura 5.9: Costos estimados en horizonte de 5 anos. Elaboraciéon propia.

Ingresos

A partir de la ponderacion entre sus respectivas demandas proyectadas a capturar y pon-
deradas por los valores descritos en el estudio de mercado, se logra obtener los ingresos por
modelo (B2C y B2B) para el horizonte de los 5 anos presupuestados. Se observa una creciente
alza de los ingresos que permiten ya al tercer ano superar a los costos estipulados.

Ao 1 2 3 4 5
INGRESOS TOTALES $93.189.396 $152.940.728 $255.287.377 $413.013.900 $669.631.924
INGRESOS B2C $78.189.396 $127.789.238 $208.656.515 $344.930.769 $574.839.780
- Planes de busqueda personalizada $72.037.234 $115.183.965 $183.120.917 $293.219.978 $469.497.672
- Aportes $3.916.231 $7.952.342 $16.053.970 $32.641.980 $66.369.990
- Publicidad $2.235.932 $4.652.931 $9.481.629 $19.068.811 $38.972.119
INGRESOS B2B $15.000.000 $25.151.490 $46.630.862 $68.083.132 $94.792.144
- Acuerdos, patrocinios y convenios $15.000.000 $25.151.490 $46.630.862 $66.083.132 $94.792.144

Figura 5.10: Ingresos estimados en horizonte de 5 afios. Elaboracién propia.

Flujo de caja proyecto

Incorporando los resultados anteriores y ajustdndolos a los parametros y categorias esta-

blecidas para un flujo de caja mixto dado su financiacion, se logra llegar a la Figura 5.11.
En este se puede observar al descomposicién del pago de las cuotas del préstamo entre sus
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intereses, que van antes de impuesto, y sus amortizaciones, que van después de impuesto.
Asimismo se puede

Afio 0 1 2 3 4 5
Ingresos por Venta 93.189.396 152.940.728 255.287.377 413.013.900 669.631.924
Costo Variable Total -53.863.421 -86.124.939  -136.922.512  -219.245.386  -351.051.108
Costo Fijo Total -48.833.919 -76.373.277  -114.140.717  -166.202.039  -209.304.184
Depreciacién Lineal
Intereses -2.412.241 -2.027.556 -1.571.529 -1.030.927 -390.065

Ganancia o Perdida por venta activo fijo
Ganancia o Perdida por venta capital de trabajo

Perdidas del ejercicio anterior 0 -11.920.184 -23.505.228 -20.852.609 0
UAI (Utilidad Antes de Impuestos) -11.920.184 -23.505.228 -20.852.609 5.682.940 108.886.568
Impuesto 0 0 0 -1.534.394 -29.399.373
UDI (Utilidad Después de Impuestos) -11.920.184 -23.505.228 -20.852.609 4.148.546 79.487.195
Depreciacién Lineal 0 0 0 0 0
Intereses 2.412.241 1.571.529 390.065
Ganancia o Perdida por venta activo fijo 0 0 0 0 0
Ganancia o Perdida por venta capital de trabajo 0 0 0 0 0
Perdidas del ejercicio anterior 0 11.920.184 23.505.228 20.852.609 0

FCO 0 -9.507.943 -11.585.045 4.224.148 25.001.155 79.877.259

Inversion Activo Fijo

Inversion capital de Trabajo -34.512.618
Valor Mercado activo fijo

Recuperacion del capital de Trabajo

Préstamo 15.000.000

Amortizacion préstamo -2.074.223 -2.458.908 -2.914.935 -3.455.537 -4.096.399
FCC -19.512.618 -2.074.223 -2.458.908 -2.914.935 -3.455.537 -4,096.399

Flujo Caja Privado -19,512.618 -11.582.167 -14.043,952 1.309.213 21.545.618 75.780.860

Figura 5.11: Flujo de Caja Mixto para horizonte de 5 afios. Elaboracion
propia.

Se puede observar un flujo creciente para el horizonte de los primeros cinco anos de operati-
vidad del sistema integral de biisqueda, en donde los primeros tres anos tendran un resultado
negativo producto del aumento de costos por contrataciones de colaboradores claves para
responder a los niveles estimados de participacién en las demandas. Ya para el tercer ano
se comienzan a tener resultados positivos en base al aumento en los ingresos estimados, so-
bretodo por busquedas personalizadas Para el dltimo y quinto ano se observa una diferencia
consolidada entre ingresos y costos, conllevando a un flujo de caja operativo (FCO) de un
monto de $79.877.259 pesos. Es de esperar seguin lo proyectado por la tasa de aumento, que
hasta este afio llegue el mayor crecimiento de Re-Encuéntrame, puesto que ya alcanzaria
parte significativa del mercado, sobretodo de usuarios, que implicaria un cierto de grado de
estabilidad en los resultados posteriores al horizonte de tiempo, que podran cambiar segtin los
nuevos lineamientos, escalabilidades, innovaciones y adaptabilidades que puedan incorporarse
al modelo de negocios del sistema.

Indicadores de rentabilidad y tasa de descuento

Para medir la rentabilidad econémica generada por Re-Encuéntrame se utilizaran el Valor
Presente Actual (VAN) y la Tasa Interna de Retorno (TIR). La primera representa la dife-
rencia entre los flujos de caja entrantes y salientes, descontados al valor presente, teniendo
en cuenta la tasa de descuento, por lo que si estda resulta positiva indica que la inversién
generara un retorno favorable y que el proyecto es financieramente viable, mientras que si es
negativa, lo contrario a lo anterior. La TIR por su parte representa la tasa de descuento a la
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cual el VAN de un proyecto se iguala a cero, es decir, cuando el valor presente de los flujos
de caja es igual a la inversion inicial, por lo que si la TIR es mayor que la tasa de descuento
utilizada, significa que la inversion es rentable, ya que el retorno supera el costo de oportu-
nidad, mientras que si es inferior conllevara a una inversién poco atractiva financieramente.

Para poder obtener la tasa de descuento requerida por el VAN, se utiliz6 el modelo CAPM
que involucra los parametros de tasa libre de riesgo, rendimiento de mercado y cantidad
de riesgo sistematico con respecto al portafolio de mercado, calculandose bajo la siguiente
ecuacion:

CAPM =1, + 8- (rm + 11
Cada componente se determiné utilizando los siguientes criterios:

1. Tasa libre de riesgo (7;,): Se obtuvo a partir de la tasa de interés ofrecida por bonos
de 10 anos emitidos del Banco Central en pesos, la cual es de de 5,33 % al 20 de julio
de 2023 [125].

2. Rendimiento de mercado (7,,): Se utiliz6 la rentabilidad promedio anual del S&P
CLX IGPA, que es de 1,21 % [126].

3. Beta (5):: La beta (cantidad de riesgo) no apalancada se calculé sobre el beta estimado
del servicios computacionales, que tiene un valor de 0,99 % [127].

Reemplazando los valores en la ecuacién se llega a un CAPM de 5,29 % , que serd la tasa
de descuento con lo cual se procede a determinar el VAN. El resultado de ambos indicadores
se presenta en la Tabla 5.7.

Tabla 5.7: Indicadores de rentabilidad para flujo de caja. Elaboracién propia.

Indicador Valor Requisito | Resultado
VAN (5,29%) | 34.037.381 >0 Rentable
TIR 22,03 % >5.29% Rentable

Conclusiones de Evaluacion Economica

Sobre la base de los elementos considerados para la evaluacion financiera, que incluyen
supuestos, estimaciones, estrategias, ingresos, costos y flujos, se llega a que Re-Encuéntrame
es un proyecto rentable para un horizonte de 5 anos, por lo que se aprueba la evaluacion
economica desarrollada sobre este. Cabe senalar que pese a los resultados positivos tanto en
el TIR como en el VAN, se espera debido al foco social del proyecto, destinar dichas utilidades
para acciones sociales tales como: campanas de ayudas y actividades en terreno de buisqueda,
ayuda o adopcién de mascotas; aportes a organizaciones sociales vinculadas a mascotas y/o
a la problematica; o subvenciones o becas en btisquedas personalizadas a personas de escasos
recursos que no se encuentren aptos para costear dichos planes. Asimismo, estas utilidades
podran ser reintegradas para inversiones internas del proyecto vinculadas a innovaciones,
adaptabilidades y/o alianzas, pero no asi para distribuirlas entre los socios o duefnios del
proyecto, puesto que no es el proposito del proyecto.
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Capitulo 6

Conclusiones

En virtud de los antecedentes recabados y adentrados de la problematica de mascotas per-
didas, se tiene un problema real que afecta dia a dia una parte significativa de la poblacién
que dentro de la composicién de su hogar se encuentra una mascota. Para hacer cuenta de ello
y ser abordado bajo un método cientifico, se plantea una propuesta de soluciéon innovadora
que requirié de una serie de validaciones a sus diferentes etapas y dimensiones, recurriendo
a levantamiento de informaciéon mediante investigacion cientifica, encuestas y entrevistas.

Desde la encuesta respondida por 126 personas se pudo dar cuenta y validar las diferentes
causas y consecuencias que se vinculan a poca eficiencia en los métodos actuales de buisqueda,
junto con validar el problema mismo, en donde el 87,7 % estuvo de acuerdo con su existen-
cia y relevancia. Asimismo, este primer acercamiento real a la perspectiva y experiencia de
aquellas personas que han vivido y sufrido por la problematica, instancia permitié validar
el interés de utilizar la idea bésica de solucion, que corresponde a una aplicacion mévil web
gratuita en su mayoria dedicada centralmente a buscar mascotas mediante TA, seguimiento
por localizacién (geolocalizacién) y colaboracién ciudadana.

A partir de las entrevistas realizadas a actores claves y marco conceptual indagado, se
puede concluir una validez en la concepcién, lineamientos y elementos caracteristicos de la
solucion, puesto que se plantea una estandar y en sintonia a los principios y patrones de la
competencia que abordan al problema, pero que referente a las debilidades identificadas en
estas, da propuesta a nuevas herramientas que conlleven en su conjunto a un sistema inte-
gral de busqueda. Bajo este concepto de incluir lo existente y competente para la base de la
propuesta junto con incorporar nuevas herramientas, como la compatibilidad o coincidencia
de busqueda y reconocimiento visual por IA que permitan complementar o potenciarlas, es
que se posibilita generar un nuevo valor frente a lo presente y con ello concebir un empren-
dimiento innovador al momento de desarrollarla.

Sobre la base del proceso de diseno de solucién, desarrollo de prototipo y las 15 entrevistas
destinadas a la prueba de este Ultimo, es que se valida bajo una afirmativa del 86,7 %, que
este cumplié su objetivo de representar a un menor costo, tiempo y esfuerzo la esencia de la
solucion final. Dicha instancia permitié nuevamente en una etapa mas avanzada, validar el
interés y sentido que genera Re-Encuéntrame, con un mismo nivel de preferencia anterior,
en el que los entrevistados indicaron que utilizarian una aplicaciéon asi no solo cuando se
enfrenten a perder o encontrar una mascota, sino también de forma frecuente para revisar y
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difundir los reportes y novedades publicados en esta.

La ultima etapa central de este trabajo de investigacion, fue el someter al sistema planteado
a una evaluacion multidimensional desde la perspectiva técnica, organizacional y econémica,
en donde a partir de las propias conclusiones realizadas a cada una, se da cuenta de una vali-
dez a la factibilidad para convertir a Re-Encuéntrame en una solucién rentable, estructurada
y con base técnica que permita su crecimiento y proyeccién en el tiempo a un problema que
demanda més de 766.203 potenciales personas cada ano y al menos 512 instituciones publico
y privadas en el territorio chileno.

En conclusiéon de cada una de las validaciones ejecutadas en cada etapas claves del trabajo
hecho se conlleva a plantear con sustento que esta propuesta al ser implementada y operativa
en el mercado permitird mejorar las tasas de reencuentro existentes en el pais, con lo que se
cumpliria con ello la hipdtesis planteada en este trabajo de tesis, permitiendo asi abordar de
manera mas eficiente a aquellas 352.917 mascotas probables a perderse cada ano en Chile.
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Definicion de Conceptos

Apache

API

Aprendizaje Profundo

backend

CNN

Apache HTTP Server. Es un servidor web de cddigo
abierto confiable y popular. Maneja solicitudes, se adapta
a sistemas operativos, y se amplia con médulos. Compa-
tible con varios lenguajes, ofrece acceso seguro. Ideal para
alojar aplicaciones web y moviles debido a su confiabili-
dad y flexibilidad [38]. 37, 45, 77, 81

Interfaz de Programacién de Aplicaciones. Es un conjun-
to de protocolos que facilita la comunicacién entre sis-
temas y aplicaciones, permitiendo a los desarrolladores
integrar datos y funciones en sus propias aplicaciones de
manera eficiente. Es esencial para el desarrollo de apli-
caciones modernas en diversas plataformas [34]. viii, 27,
28, 45, 51, 53, 60, 75, 7T7-79, 89, 94

En inglés, deep learning, es un subcampo de la inteligen-
cia artificial que entrena redes neuronales para procesar
datos de manera jerarquica y se usa en reconocimiento
de imagenes, voz, lenguaje, entre otros, inspirado en el
cerebro humano [22, 23, 25]. 17

Es el lado detras de la aplicacion que se encarga del proce-
samiento y almacenamiento de los datos, el cual el usua-
rio no ve. El Backend puede incluir la base de datos,
el servidor, la logica de negocio y todas las operaciones
necesarias para gestionar los datos y hacer que la apli-
cacién funcione y procese de forma eficiente [28]. 23, 37,
38, 42-45, 77, 78, 81

Redes Neuronales Convolucionales. Son algoritmos de
Aprendizaje Profundo usados en procesamiento de ima-
genes y audio. Imitan la deteccién de patrones del cerebro
humano, siendo ttiles para visién por computadora como
reconocimiento de objetos y segmentacién de imégenes,
ademads de aplicaciones en deteccién de defectos en fabri-
caci6én [26]. 10, 17
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Design Thinking

Django

DRF

Flutter

framework

frontend

geolocalizacion

Metodologia centrada en el usuario que resuelve proble-
mas a través de la creatividad y la colaboracién, emplean-
do fases como exploracion, ideacién y prototipado para
crear soluciones innovadoras [13, 15, 16]. 8, 9, 11

Framework web para crear paginas web seguras y mante-
nibles con Python. Ofrece funciones como autenticacion,
administracion de contenido y bases de datos. Gratuito
y de codigo abierto, es versatil para crear blogs, redes
sociales, comercio electronico y andlisis de datos [41, 42].
37, 38, 44, 45, 76, 77, 81

Django Rest Framework. Biblioteca de Python que se
utiliza para crear APIs web en el framework Django. A
través de DRF los desarrolladores pueden definir puntos
de conexion de API y su uso, serializar datos hacia y des-
de JSON (acrénimo de “JavaScript Object Notation”, o
“Notacién de Objeto de JavaScript”), y manejar solicitu-
des y respuestas mediante protocolo HT'TP [43]. Por otra
parte, DRF proporciona una serie de caracteristicas uti-
les, incluyendo autenticacion y constrecién de APIs para
una amplia gama de aplicaciones [44]. 38, 44, 45

Flutter, creado por Google, es un framework de cédigo
abierto para crear aplicaciones moviles nativas en iOS
y Android desde una sola base de codigo. Utiliza Dart,
simplifica el desarrollo con widgets personalizables y he-
rramientas. Destaca por su UX excepcional y apps inter-
activas, ganando popularidad [48]. 38, 45, 77, 81

Un framework es un conjunto de reglas y herramientas
que estandarizan y agilizan el desarrollo de software, me-
jorando la eficiencia y calidad al proporcionar una es-
tructura predefinida con componentes como bibliotecas
de cédigo. Se utiliza en desarrollo web, mévil, juegos y
mas [31, 32, 33|. 38, 42, 44-46, 77

Refiere a la parte de la aplicacién con la que el usua-
rio interactia directamente , como la interfaz grafica de
usuario y la experiencia del usuario. El Frontend se en-
carga de mostrar la informacién de manera comprensible
para el usuario y de interactuar con él a través de ele-

mentos como botones, formularios y graficos [28]. 22, 37,
38, 42, 44-46, 77, 78

Consiste en obtener la ubicacién real de un objeto, como
un dispositivo movil, mediante GPS o senales, usando
coordenadas de longitud y latitud. Se aplica en navega-
cién, publicidad y gestién de flotas [19]. i, 4, 5, 8-10,
15-17, 36, 62, 71, 74, 102
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IA

Javascript

Modelo Canvas

MySQL

PMV

Programacion por Capas

Inteligencia Artificial. Es el uso de técnicas y algoritmos
para que las méaquinas realicen tareas inteligentes como
aprendizaje y toma de decisiones, emulando la inteligen-
cia humana sin necesidad de intervencién directa [20, 21].
i, 810, 16, 18, 24, 54, 62, 71, 73, 78, 102

Lenguaje de programacion usado en desarrollo web y apli-
caciones interactivas. Inicialmente para anadir dinamis-
mo a sitios, ahora se aplica en juegos, apps médviles y de
escritorio. Interpreta en tiempo real en el navegador y se
ejecuta en el cliente. Ampliamente usado, tiene muchas
bibliotecas y marcos para aplicaciones avanzadas [45]. 38,
44, 45, 77, 81

Herramienta estratégica que analiza el modelo de nego-
cio con nueve bloques esenciales. Incluye segmentos de
clientes, propuesta de valor, canales, relaciones, ingresos,
recursos, actividades, socios y costos. Es un lienzo visual
para disenar el negocio de manera clara y organizada
[101]. viii, 12, 65, 74

Sistema de gestion de bases de datos relacionales
(RDBMS) que permite crear y administrar bases de datos
basadas en un modelo relacional. MySQL es el RDBMS
de c6digo abierto mas popular del mundo y se utiliza am-
pliamente para el desarrollo web junto con otros compo-
nentes como Windows, Apache, MySQL y PHP (WAMP)
[35, 36].Algunos de los sitios web més visitados del mun-
do, como Wikipedia, Google, Facebook, Twitter, YouTu-
be y Flickr, utilizan MySQL para almacenar y gestionar
sus datos [37]. 28, 43, 45, 76, 81

Producto Minimo Viable. Version inicial con caracteris-
ticas esenciales de un producto o servicio, lanzado para
validar la idea y recopilar informaciéon sobre su viabili-
dad en el mercado a un menor costo, tiempo y esfuerzo
(14, 17, 18]. i, 8, 9, 12, 42, 46, 47, 54, 56, 59, 62, 75, 77,
79, 81

Modelo de arquitectura de software para aplicaciones web
que consta de tres capas: presentacion, logica de negocio
y acceso a datos. Cada capa tiene su funcién: presenta-
ciéon muestra datos al usuario, l6gica de negocio procesa

informacion y acceso a datos interactiia con la base de
datos [27]. 26
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Python

React Native

retargeting

RNM

Ul

UX

Vision Al

Es un lenguaje de programacion interpretado y de alto
nivel, con una sintaxis clara y legible que lo hace facil de
aprender y utilizar. La filosofia de disefio de Python hace
hincapié en la legibilidad del cédigo y se considera que
ofrece una curva de aprendizaje suave, lo que lo hace un
lenguaje popular entre principiantes y expertos por igual

39, 40]. 37, 43-45, 76, 77, 81

Framework basado en JavaScript para crear aplicaciones
moviles iOS y Android con un solo cédigo. Usa compo-
nentes React, permite personalizacion y desarrollo rapido
y escalable [46]. Se considera uno de los frameworks mé-
viles mas populares que aprovecha habilidades de React,
reduciendo tiempo y aumentando eficiencia en el desa-
rrollo [47]. 38, 45, 77, 81

Estrategia de marketing digital que implica mostrar
anuncios especificos a usuarios que previamente han in-
teractuado con un sitio web, pero que no han completado
una acciéon deseada, como una compra. Se basa en el se-
guimiento de la actividad del usuario y utiliza la publici-
dad dirigida para volver a atraer su atencién y fomentar
la conversién [128]. 87

Registro Nacional de Mascotas. Iniciativa creada el ano
2019 por el Programa Nacional Tenencia Responsable de
Animales de Compania (PTRAC) que permite inscribir
una mascota con sus datos y los del amo(a) en un registro
nacional. 3, 5

Diseno de la interfaz de usuario (UI) en una aplicacion o
sitio web. Abarcando al diseno visual y usabilidad de la
misma [29, 30]. 37, 45, 72, 83, 84, 96

Experiencia de usuario (UX) en una aplicacién o sitio
web. UX es interaccion y sensacion del usuario y en con-
junto al Ul son clave para una buena experiencia. El dise-
no UI/UX abarca investigacién, prototipado, desarrollo
y pruebas para mejorarla [29, 30]. 27, 37, 54, 63, 72, 77,
83, 84, 86, 96

Google Cloud Vision API. Esta agrega reconocimiento vi-
sual a aplicaciones y sistemas mediante tecnologia avan-
zada, detectando objetos, rostros y analizando texto en
imagenes y videos. Aporta capacidades de vision artificial
eficientes y precisas [51]. viii, 17, 78, 79
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Wix

Plataforma de desarrollo de sitios web permite a los usua-
rios crear paginas web sin programacion [49]. Ofrece plan-
tillas personalizables, editor visual de arrastrar y soltar,
y herramientas extras. También incluye soluciones de co-
mercio electronico, marketing en linea y alojamiento web
[50]. viii, 46, 47, 51, 53, 59-61, 75-82
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Anexos

Anexo A. Encuesta de Validacion del Problema y Pro-
puesta inicial de Solucién

Se realiz6 una encuesta para el levantamiento de hallazgos y evidencias del problema, para
validar el mismo y cuantificar las opiniones y experiencias vividas por diferentes personadas
interesadas en el tema. Ademas se aprovechd de consultar por los diferentes métodos de brs-
queda utilizados y por la preliminar propuesta de solucién, la cual se describié brevemente
en la parte final de la encuesta.

Esta encuesta tuvo 126 respuestas, que comenzaron a recolectarse el dia 8 hasta el 11
de noviembre del 2022. El 81 % de quienes la respondieron eran mujeres y el 80,2% de
la regién metropolitana, y su tiempo de respuesta estimado promedio era de 6 minutos
aproximadamente. Asimismo el porcentaje de representatividad por segmento de cliente fue
el presentado por la Figura A.1, en donde el 50,8 % (34,9 % mas el 15,9 %) corresponderian
al segmento de personas que encontraron o interactuaron con una mascota perdida, el 31 %
(15,1 % mas el 15,9 %) a personas que hayan perdido su mascota, y un 33,3 % al segmento
de personas interesadas a la problematica.

@ Perder una mascota
@ Encontrar una mascota perdida
Perder y encontrar una mascota

@ Ninguna de las anteriores, pero me
interesa el problema

@ No me interesa el problema

Figura A.1: Distribucién de segmentos de potenciales usuarios para Re-
Encuéntrame. Elaboracién propia.

Para su difusion se utilizaron las redes sociales personales de autor del presente documento,
cuyos afiches se encuentran en la Figura A.2
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¢ALGUNA VEZ PERDISTE O
ENCONTRASTE UNA MASCOTA,
O BIEN TE INTERESA EL PROBLEMA?

¢ALGUNA VEZ PERDISTE O
ENCONTRASTE UNA MASCOTA,

O BIEN TE INTERESA EL PROBLEMA?
W

Ayicame espondiendo esta encuesta pora Ayudame respondiendo y difundiendo
mi tesis que te tomaré alrededor de 6 minutos . .
esta encuesta para mi tesis, que te

—@ FS.E tomaré alrededor de 6 minutos
RN

(a) Instagram (b) WhatsAppp

Figura A.2: Afiches de la Encuesta difundidos por Redes Sociales. Fuente:
Elaboraciéon Propia

En cuanto a la elaboracién de la Encuesta, esta fue hecha en la plataforma Google Forms,
para la cual se crearon diferentes combinaciones en base a las respuestas que los usuarios
iban realizando, tales como si perdi6 y/o encontré una mascota, o bien si pudo encontrar a
su mascota o al amo. Un extracto de esta encuesta, se encuentra en la Figura A.3, la cual
visualiza parte de la portada, preguntas y final.

En general, ;cudnto tiempo estuvo perdida?

Elige -~
Encuesta Mascotas Perdidas Encuesta Mascotas Perdidas A través de qué medio o método la encontré? *
Hola! Soy Nicolds Diaz, estudiante de Ing. Civil Industrial y Magister en Innovacion y nicolas.diaz.r@ug.uchile.cl Cambiar de cuenta [} o
. de Chile, tesis, la cual aborda el “Obligatorio ige -

problema de Ia eficiencia en los métodos de biisqueda para mascotas y personas

perdidas. Dado esto, pi per que hayan

tema. Les invito a contesar esta breve encuesta que deberia tomar alrededor de 4-7

Cualquier duda, a nicolas diaz r@ug uchile.l. En genera,gen qué estado encontrd su mascota? *
Muchas gracias por su ayudat

Por tiltimo, ¢hubiera utilizado o utilizaria a futuro una aplicacion movily pagina ~ *

web gratuita dedicada centralmente a buscar mascotas (y personas también)
mediante Inteligencia Artificial, seguimiento por localizacio izacion) y

(O Viva,en buen estado de salud
nicolas.diaz.r@ug.uchile.cl Cambiar de cuenta & Borrador quardedo colaboracién ciudadana?
) Viva,con pequefios problemas de salud
*Obligatorio

() Viva, con graves problemas de salud Osi
O Fallecida O o
Correo *
O Talvez
Tu direccion de correo el lectrénico

En general, ;cunto tiempo estuvo perdida?

@ e preguna s oblgatoria

Flae - Comentarios extras
Solo si deseas dejar sugerencias, reclamos e ideas no dudes en escribirlas aqui:
Nombre (primer nombre y primer apellido) *
A través de qué medio o método la encontr6? * Tu respuesta

Turespuesta

Elige -

@ empegun s cvlguiora Atrés m Borrar formulario
(a) Portada (b) Preguntas (¢) Final

Figura A.3: Extracto del formulario realizado para la Encuesta. Fuente:
Elaboraciéon Propia

Por ultimo, se adjunta como respaldo un extracto de la base de datos extraida desde la

plataforma con parte del total de respuestas hechas, la que se ve representada en la Figura
A4
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1 Marcatemporal = :De qué region eres = ¢En qué rango de ec
2 8/10/2022 15:30:13 Region Metropolitana 5059 afios
3 8/10/2022 16:15:20 Region Metropolitana  18-29 afios
4 8/10/2022 16:30:46 Region Metropolitana  40-49 afios
5 8/10/2022 17:15:54 Region Metropolitana  18-29 afios
6 8/10/2022 17:27:25 Region de Valparaiso  18-29 afios
7 8/10/2022 17:59:59 Region Metropolitana  18-29 afios
8 8/10/2022 19:24:47 Region Metropolitana  18-29 afios
5 8/10/2022 19:26:22 Region Metropolitana 5059 afios
10 8/10/2022 19:27:48 Region Metropolitana  18-29 afios
n 8/10/2022 19:31:11 Region Metropolitana  18-29 afios
12 8/10/2022 21:15:03 Region Metropolitana  30-39 afios
3 8/10/2022 21:27:05 Region Metropolitana 3039 afios
M 8/10/2022 21:29:34 Region Metropolitana 3039 afios
15 8/10/2022 21:29:50 Region de Valparaiso  60-69 afios
16 8/10/2022 21:29°51 Region Metropolitana 4049 afios
7 8/10/2022 21:35:03 Region Metropolitana  18-29 afios
8 8/10/2022 21:37:43 Region Metropolitana  18-29 afios
i) 8/10/2022 21:40:35 Region Metropolitana 4049 afios
2 8/10/2022 21:42:40 Region de Valparaiso ~ 40-49 afios
2 8/10/2022 21:45:08 Region Metropolitana  18-29 afios
2 8/10/2022 21:45:33 Region Metropolitana  18-29 afios
2 8/10/2022 21:46:12 Region Metropolitana 70 afios 0 mas
2% 8/10/2022 21:47:22 Region Metropolitana 3039 afios
25 8/10/2022 21:49:05 Region del Maule 60-69 afios
2% 8/10/2022 21:51:28 Region Metropolitana 5059 afios
27 8/10/2022 21:53:15 Region Metropolitana 3039 afios
2 8/10/2022 21:54:07 Region Metropolitana 5059 afios
2 8/10/2022 21:56:05 Region Metropolitana 4049 afios
£ 8/10/2022 21:57:03 Region Metropolitana 5059 afios
£l 8/10/2022 21:59:03 Region Metropolitana 4049 afios
£ 8/10/2022 21:59:06 Region Metropolitana 4049 afios

[BE] Respuestas de formulario 1 +

£Con que génerote = En los Gltimos 5 afic = ¢Cuantas veces has = ¢Cuantas veces has = ;Qué tipo de masco =

Al momento de perd =

Mujer
Hombre
Hombre
Hombre
Hombre
Hombre
Mujer
Mujer
Mujer
Hombre
Mujer
Hombre
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Hombre
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer
Mujer

Perder y encontrar una mascota

Ninguna de las anteriores, pero me interesa el problema
Perder y encontrar una mascota

Perder una mascota 35

Ninguna de las anteriores, pero me interesa el problema
Ninguna de las anteriores, pero me interesa el problema
Perder y encontrar una mascota
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Explorar

Figura A.4: Mockups de aplicacién mévil Re-Encuéntrame. Elaboracién pro-

pia.

Para mayor interaccion con la encuesta, se adjunta a continuacion su enlace, el cual co-
rresponde al difundido durante la campana: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLS
dhoxUWx66y24LuOaEQ6hRJxuYDphnJmQizllQRoloLfDVIBg /viewform
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Anexo B. Entrevistas Elementos Diferenciadores y Le-
vantamiento de Requerimientos

Estas tuvieron la finalidad de profundizar los elementos claves y diferenciadores de Re-
Encuéntrame, junto con aprovechar de levantar eventuales requerimientos para la plataforma
en sus diferentes formatos. Estas fueron realizadas desde el 28 de marzo y el 5 de julio,
concretando 5 entrevistas a actores claves de la problemaética, tales como: administradores
de grupos masivos de Facebook, administradores(as) de paginas de Instagram, y personas
activas que participan en grupos de facebook y otras soluciones. Ademas, cabe destacar que
estas también vivieron en algiin momento la pérdida de su mascotas, y bien también algunas
les ha tocado en diferentes instancias buscar a los tenedores de animales encontrados en la
via publica.

Las entrevistas se realizaron en un tiempo cercano a 20 minutos cada una de forma indi-
vidual y telematica. Las preguntas realizadas fueron las siguientes:

* En base a los métodos actuales de bisqueda

1. ;Por qué prefiri6 este método/plataforma de bisqueda por sobre otro?.

2. ;(Ha tenido problemas con el método? ;Cudles?.

3. {Qué herramientas le hacen falta a los métodos actuales de biisqueda?.

4. ;Estarfa dispuesto(a) a mantener su propésito de busqueda en una nueva platafor-
ma?.

* En base a la propuesta de solucién

1. ;Qué ventajas y desventajas identifica de esta propuesta?.
2. (Que eliminaria, modificaria o agregaria a la propuesta?.
3. ;Dénde podria tener problemas en su implementacion?.

4. En escala de 1 a 7, ;Cudnto recomendaria esta aplicacion?.

Los resultados de estas entrevistas fueron interiorizadas y reflejadas principalmente en las
Secciones 1.5.1 y 3.2, sin embargo también esta indirectamente contemplado en diferentes
capitulos dentro del marco de la tesis.
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Anexo C. Interfaces de Paginas restantes

Se presentan a continuacion las paginas restantes visibles y personalizadas tanto para toda
la web, que es la de Inicio y Anuncio, como para los usuarios y que son: Perfil, Mis Busquedas
Particulares, Mi Cuenta y Opciones.

C.1. Vista inferior Inicio

En la vista inferior y restante de la pagina, presentada por la Figura C.1, se tiene la seccion
de la historia de Re-Encuéntrame, siendo esta ficticia a modo de ejemplo de prototipado, al
igual que las secciones finales correspondientes a los datos de contacto de la compania junto
a un pie de pagina con un correo para informaciones.

La historia de Re-Encuéntrame se remonta a varios afios atras,
cuando un grupo de amantes de los animales se encontraba
preocupado por el creciente nimero de mascotas perdidas y la
dificultad que enfrentaban sus duefios para encontrarlas.
Impulsados por su pasién por ayudar a los animales y
conscientes del vinculo especial que existe entre las mascotas y

sus familias, decidieron crear una solucién innovadora.

Con ese propésito en mente, se fundé Re-Encuéntrame, una
plataforma que combina la tecnologia y la solidaridad de la
comunidad para facilitar la busqueda y el reencuentro de las
mascotas perdidas con sus duefios. Desde entonces, hemos
trabajado incansablemente para desarrollar herramientas y
recursos que agilicen el proceso de busqueda y aumenten las

posibilidades de éxito.

CONTACTO

Calle de Santiago, Santiago, Chile.

info@reencuentrame.com

123-456-7890

info@reencuentrame.com

Figura C.1: Vista inferior de Pagina de Inicio. Elaboracién propia.

C.2. Anuncio

Corresponde a la pagina que presenta en detalle el anuncio realizado. De la Figura C.2
se puede observar que este incluye nuevamente el titulo, foto, tiempo de lectura, autor y
fecha, pero ademés posee la descripcion o mensaje completo. Por otro lado de la Figura C.3
se puede observar la vista inferior de la pagina en la que se incluye el compartir el anuncio
por redes sociales, agregar un comentario sobre este, en el que cualquier usuario y no solo
miembros puede realizarlo, y por iltimo una pequena seccién en que recomiendan ver otros
anuncios recientes.
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;Como se sobrelleva el proceso de desaparicion y bisqueda de tu

macota querida?

El proceso de desaparicion y busqueda de una mascota querida puede ser emocionalmente
desafiante, pero hay algunas recomendaciones que pueden ayudarte a sobrellevarlo de la
mejor manera posible:

#1 Manten la calma

Aunque es comprensible sentirse angustiado y preocupado, es importante mantener la
calma para poder tomar decisiones y actuar de manera efectiva. Tu mascota puede sentir tu
estado de animo y el estrés, asi que intenta mantener un ambiente tranquilo y positivo.

Recuerda que cada situacion es unica y puede haber diferentes circunstancias en la

desaparicion de una mascota. Lo més importante es mantener la esperanza y hacer todo lo

posible para encontrarla.

¥ in &

1 visualizacién 0 comentarios

Entradas Recientes Ver todo

BN

st e -

mo(a) de la

mascota que encontraste no..

Cee—

Escribir un comentario.

Figura C.3: Vista inferior de Pagina de un anuncio. Elaboracién propia.
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C.3. Pertil

Se presenta en la Figura C.4 a la pagina del perfil del usuario, la cual muestra su fecha de
ingreso e informacién sobre el usuario. Los datos pueden ser incorporados o modificados por
el mismo usuario.
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)\.—\J ~ OE{OL\J

mn

g, QQD

Notificaciones Mis Busquedas Particulares Mis Reportes Mi cuenta Opciones

&

%

Figura C.4: Vista de Pagina Perfil de Usuario. Elaboracién propia.

C.4. Mis Busquedas Particulares

En esta pagina presentada en la Figura C.5 se resumen las busquedas personalizadas
contratadas por el usuario y sus detalles.

\\\\m;}..;s= Inicimmuedm \\‘\\m
\YavYs 10 o

Perfil Notificaciones Mis Reportes Mi cuenta Opciones

M:is planes de Bisquedas Particulares

Revisa tu historial de planes de biisqu

Tus blsquedas contratadas apareceran aqud

menzar un plan

Figura C.5: Vista de Pagina de Mis Bisquedas. Elaboracién propia.
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C.5. Mi Cuenta

Los usuarios pueden ingresar y editar su informaciéon personal, que corresponde a su
nombre, nombre usuario (titulo), email, teléfono de contacto y direccién. Para generar un
reporte debera ingresar al menos un medio de contacto segtin los requisitos funcionales.

\abu O(}n - U/W n(}n

ReEncuéntrame

Seguidores ¢ 0 Siguiendo

Perfil Notificaciones Mis Busquedas Particulares Mis Reportes Opciones

Mi cuenta

Mira y edita tu informacién

Informacion a mostrar

Tu tarjeta de perfil es visible para todos los miembros de este sitio

lombre rar *
ReEncuéntrame

Cuenta

Actualiza tu informa

Nombre

ReEncuéntrame

Email *

reencuentramedemo@gmail.com

Direccién

Figura C.6: Vista de Pagina de Mi Cuenta. Elaboraciéon propia.

C.6. Opciones

En esta seccion presentada por la Figura C.7 se permite a los usuarios configurar las
notificaciones que desean recibir, ya sea de por compras, anuncios (blogs), comentarios, in-
teracciones, etc.
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Figura C.7: Vista superior de Pagina de Mi Cuenta. Elaboracién propia.
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Anexo D. Entrevistas Prueba y Validacién de Imple-
mentacion

Se realiza un proceso de entrevistas para validar el prototipado e idea de propuesta de
solucion a partir de una simulacién e interaccion practica, en el que se les hacia envio del
enlace de la pagina realizada para que estos(as) pudieran acceder directamente.

Se concretaron 15 entrevistas durante los dias 5y 13 de julio de 2023, a través de un proceso
de difusién o contacto en redes sociales, en especial Facebook, para la cual se difundi6 el afiche
de la Figura D.1 o bien mediante un mensaje directo a las personas candidatas para entrevistar
que era preestablecido con toda la informacién y contexto necesario para la instancia.

Para interactuar con un prototipo de un nuevo

método integral de bisqueda de mascotas perdidas

» Confidencial para tesis de
Magister en Innovacién y
Emprendimiento, U. de Chile

* Tomaria no mas de 30 minutos

« Cualquier persona que haya
perdido o encontrado una
mascota, o bien interesado en
estas sera de mucha ayuda

Figura D.1: Afiche de captacién para proceso de entrevistas. Elaboracion
propia.

Estas tuvieron una minuta estructurada en que primero se presentaba y explicaba el tra-
bajo de tesis, contexto, problema, solucion, implementacion y objetivo de entrevista apoyado
de un material visual. Posterior a esto se procedia a la interaccién el prototipo, el cual en su
gran mayoria fue complementado con una interaccién previa por parte de los entrevistados,
pues se les hacia envio del enlace como adelanto dia(s) anterior a la instancia y estos ya tenian
un acercamiento ya concretado. Terminado el bloque de interacciéon, se realizaba una serie
de preguntas que se confeccionaron para la entrevista, y que se encaus6 y almacend junto
a sus respuestas en un formulario de Google mostrado en la Figura D.2. Este proceso fue
guiado para que siguiera la dindmica de entrevista y se realiz6 dentro de las mismas sesiones.
Finalmente el tiempo total para los tres bloques considerados para la entrevista se estimaron
y realizaron en un maximo de 30 minutos.
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£Que tan intuitiva o facil de usar encuentra a la aplicacion?

1 2 3 4 5

Muy poco intuitiva

£Qué es lo que mas le gustd de la pagina? *

Entrevistas Personales - Validacion
Prototipado

Turespuesta

solucion del Sistema Integral de Busqueda de Mascotas Perdidas. No deberia tomar mas
de 5 minutos en ser respondida
iQue es lo que menos le gusto de la pagina?

Enlace de Pégina e

Turespuesta
nicolas.diaz.r@ug.uchile.cl Cambiar de cuenta

5 Nocompartido

Indica que la pregunta s obligatoria (Considera que sobra o falta algo en la aplicacin?

Turespuesta
Nombre (si desea) o Iniciales del nombre (ej. Juan Perez queda como JP) *

Turespuesta
£Qué seccion o pagina utilizaria més? *

0O O O O O

O Portal de y

4Qué version prefiere o utilizaria mas? *
O Mapa de Reportes

O wmovil O Pagina para realizar los reportes
O Computador O Pagina busquedas l
O Ambas Pégina de Anuncios, con informaciones de la plataforma y tips para el proceso de

@)

bisqueda

(a) Portada

(b) Preguntas

Con respecto a la pregunta anterior, ¢Por qué?
Turespuesta
Muy intuitiva

Con qué frecuencia la usaria? *

Elige

Con nota del 1 al 7, ;cudnto recomendaria a esta propuesta solucion? *

1 2 3 4 5 6 7

e} e}

Por iltimo, ;considera que este prototipo logra su objetivo de representar la idea *
dela solucion?

1 2 3

O O O O O

4 s

Muy en desacuerdo Muy de acuerdo

Cualquier comentario extra o sugerencia escribirla aqui (Voluntario)

Turespuesta

Borrar formulario

(c) Final

Figura D.2: Formulario realizado para entrevistas de validacién de prototi-

pado. Fuente: Elaboracién Propia

Se adjunta como respaldo de la base de datos extraida desde la plataforma con parte del
total de respuestas hechas, respetando la confidencialidad de sus entrevistados, y que se ve

representada en la Figura F.1.

Entrevistas Personales - Validacion Prototipado (respuestas) v G &
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda
© @ & § 100% v € % O 09 123 Predet.. -~ |- (10)+ B I & % m =
Q% .| &
A Do o 3 - e H '
LQué Quetan
versidn intuitiva o facil
1 prefiere o usar ¢ Considera que sobra o
utilizaria ¢Quéesloquemasle Queesloque menos falta algo en la é n o pagina para reportar
Marca temporal més qusts de la pagina? le gusté de la pagina?  aplicacion? utilizaria mas? mascotas?
2 6/07/2023 16:22:46 Ambas 5 Lo facil de usar, Io acertaNada, quede encantada No Portal de Mascotas perdi Si
3
610772023 20:08:04 Computador 5 Clara, objetiva Nada Portal de Mascotas perdi Si
4 6/07/2023 22:51:07 Méy 5 Las diferentes opciones (No me acuerdo la palabr Por ahora no Pégina de Anuncios, con Si
5 7/0772023 12:22:03 Méy 3 Poder ver perros en la pr Mucho texto y titulos no ¢ Texto, falta interaccién e Mapa de Reportes
6 7/07/2023 19:28:38 Ambas 5 Accesibilidad, facil de en En la version mévil. El m No porque tiene lo basicc Portal de Mascotas perdi Si
7 80772023 13:40:35 Ambas 5 Que los fitros se general Nada Sitiene chip (inscrito)  Portal de Mascotas perdi Si
s 810772023 16:32:17 Ambas 5 Lo facil de usary el disef Nada Como no tienen un GPS Poral de Mascotas per
9 8/07/2023 18:26:32 Computador 5 Puedo filtrar la bisqueda Que aparezcan mezclad: Mayor compenentes y re Portal de Mascotas perdi
10 8/07/2023 19:18:59 Ambas 5 Los afiches automiticos Nada No Portal de Mascotas perdi Si
" 810772023 23:12:31 Moy 5 Fotos de pertos grande: Nada Incorporar interaccion co Portal de Mascotas perdi Si
© 910772023 23:00:42 Ambas 5 Es muy practica en toda Falta incluir mas ciudade Quizds incluir muchas m. Pagina para realizar los 1 St
5 910772023 23:04:28 Ambas 5 Lo que més me gusts fuc Nada Algin apartado donde se Portal de Mascotas perdi Si
14 11/07/2023 0:00:46 Méy 5 Que es amigable visualr Que se tenga que pagar Que se podria agregar el Pagina de Anuncios, con Tal vez
" 11/07/2023 1:58:11 Ambas 5 Ellindo disefio complemt No me gustd la redireccic Agregar la opcién de "ulti Portal de Mascotas pert
6 13/07/2023 20:42:48 Mévil 1 Informacién y fotos de la: Version mévil poco intuiti Diferenciar bien entre sei Portal de Mascotas perdi Tal vez

@ Compartir

© 8 a-

4 K L ™ N

Connotadel 1 Poriltimo, ;considera

al7, ccudnto  que este prototipa logra Cualquier comentaria
Con respecto a la recomendaria a su objetivo de extra o sugerencia
pregunta anterior, 4Por ¢ Con qué frecuenciala  esta propuesta  representar la idea de la escribirla aqui

us? saria? solucién? ucion? (Voluntario)
Porque creo que tiene lo que necesita para poder 7 5 Es una pagina que cumple con toc
- (Cémoa

Porque es gratuita principalments 7 5 Sugerencia: una participacion mas
Es més efectiva y llevard A diario para ver reporte 7 5
Creo que tiene caracteriz A diario para ver reporte 5 4 Utlizar una interfaz més modema,
Una herramienta més pa A diario para ver reporte 7 5 Mencionar que sea gratuto. Busc:
Porque es una tnica plat Semanalmente para ver 7 5 Seria genial que se pudiera compl
Siempre es bueno utiliza Semanalmente para ver 5 5 Es muy necesario un plan de mart
En este momento no, poi Semanalmente para ver 7 5
Porque es mis facil, entr Semanalmente para ver 7 5 Los afiches servirian para seguir u
Porque los animales son Semanalmente para ver 6 5 Sila aplicacién estd en pleno func
Es una herramienta que Semanalmente para ver 7 5
Porque es una via super Semanalmente para ver 7 5
Porque no tengo mascot: Mensualmente o mds pa 7 5

Me gustaria que en la opcién de "I
En cuénto a la interfaz del portal, 1
Para version movil no pudo fitrar |

Porque utiizaria todos lo Semanalmente para ver
Estas aplicaciones son u Solo cuando pierda o enc

Figura D.3: Respuestas del formulario para entrevistas. Elaboracién propia.

Para mayor interaccion con la encuesta, se adjunta a continuacion su enlace, el cual co-
rresponde al utilizado durante las entrevistas: https://forms.gle/UgHGexDHZt3t957n9.
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Anexo E.

Indicadores de Rendimiento Version Mobvil

Simulacién de PageSpeed de Google

Asi es como Google estima la velocidad de tu sitio en condiciones de laboratorio. Esto puede ser
diferente a lo que tus visitantes realmente experimentan.

Primer renderizado con contenido
29s

Tiempo que tarda en aparecer la
primera imagen o bloque de texto.

Renderizado del mayor elemento
con contenido

37s
Tiempo que tarda en aparecer Ia

imagen o el blogue de texto mas
grande.

Puntuacion de rendimiento Mévil ()

45

indice de velocidad

111s [pericente]

Eltiempo que tarda el sitio en
hacerse visible.

Tiempo total de blogueo

5214ms [oencene ]

La cantidad total de tiempo que
una pagina permanece
bloqueada al responder a lo que
ingresa el usuaric.

Tiempo hasta poder interactuar

201s [oericente |

El tiempo que tardan los visitantes
en poder usar tu pagina de inicio.

Simulacién de PageSpeed de Google

Asi es como Google estima la velocidad de tu sitio en condiciones de laboratorio. Esto puede ser
diferente a lo que tus visitantes realmente experimentan.

Primer renderizado con cont
3,0s

Tiempo que tarda en aparecer la
primera imagen o bloque de texto,

Cambios de disefio

0 [aumo]

La frecuencia con la que los
visitantes ven cambios en el estilo
mientras se carga tu sitio. La
puntuacién varia entre 0-1: cuanto
mas baja, mejor.

(a) Rendimiento versién mévil antes

del mayor
con contenido

4,95 [oericiente

Tiempo que tarda en aparecer la
imagen o el bloque de texto més
grande

Puntuacién de rendimiento Mévil (i)

46

indice de
7.9 s [cenciente

Eltiempo que tarda el sitio en
hacerse visible.

Tiempo total de bloqueo
1132 ms |oericiente

La cantidad total de tiempo que
una pagina permanece

bloqueada al responder a lo que
ingresa el usuario.

Tiempo hasta poder interactuar
13,2s [oericiente

El tiempo que tardan los visitantes
en poder usar tu pagina de inicio.

Cambios de disefio acumulados
0 [eueno

La frecuencia con la que los
visitantes ven cambios en el estilo
mientras se carga tu sitio. La
puntuacién varia entre 0-1: cuanto
mas baja, mejor.

(b) Rendimiento version mévil después

Figura E.1: Indicadores de rendimiento de pagina para versién movil. Fuen-
te: Simulacion de PageSpeed de Google, Wix. 2023.
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Anexo F. Complementos a Evaluacién Econémica

F.1. Inflacion de Chile

Para calcular el promedio de los tltimos 10 anos se consideraron los datos levantados
a partir de las proyecciones realizadas por informes del Banco Central de Chile [115] y el
recuento de la inflacién de los tltimos 7 afios [116], excluyendo al 2022 por su anormalidad
con respecto al histérico. Con esto se llen6 a un promedio de 3,74 % promedio.

Tabla F.1: Promedio de inflacién de 10 dltimos afios, incluyendo los pro-
yectados para los préximos 3 afios. Elaboracion propia a partir de datos de
Banco Central [115] y DatosMundial [116].

Ano Inflacién total
Proyectado | (promedio anual, %)
2015 435
2016 3,79
2017 2,18
2018 2,43
2019 2,56
2020 3,05
2021 452
2023 (f) 7.9
2024 (f) 3,6
2025 (f) 3,0
Promedio 3,74

F.2. Demanda proyectada horizonte 5 anos

A continuacién se presenta en detalle cada demanda y segmento que aborda esta. Esta
fue calculada a partir de los supuestos indicados en el estudio de mercado de la evaluaciéon
econdmica, por lo que no deben ser tomados como reales sino mas bien referenciales.
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F.3.

Se presentan en las siguientes subsecciones a los comprobantes de la simulacién de costos

ANO 1 2 3 4 5
Demanda de Usuarios Total (3,22% crecimiento anual) 766.203 790.875 816.341 842.627 869.760
Nivel de participacion (89,88% crecimiento anual) 5% 9,49% 18,03% 34,23% 65,00%
Demanda de Usuarios Efectiva 38.310 75.087 147.168 288.445 565.344
- Personas que pierden mascotas 14.518 28.456 55.773 109.313 214.250
- Personas que encuentran a una mascotfa 23.792 46.631 91.395 179.132 351.094
Usuarios activos diarios (2% del total) 766 1.502 2.943 5.769 11.307
Demanda de Clientes B2C (constante) - Planes de busqueda| 290.360 299.722 309.373 319.333 329.615
Nivel de participacion (49,53% crecimiento anual) 1,00% 1,50% 2,24% 3,34% 5,00%
Demanda de Clientes B2C Efectiva - Planes de busqueda 2.904 4.482 6.918 10.678 16.481
- Personas que pierden mascotas 2.904 4.482 6.918 10.678 16.481
Demanda de Clientes B2C Total (constante) - Aportes 38.310 75.087 147.168 288.445 565.344
Nivel de participacion (constante) 5,00% 5,00% 5,00% 5,00% 5,00%
Demanda de Clientes B2C Efectiva - Aportes 1.916 3.754 7.358 14.422 28.267
- Personas que pierden mascotas 1.916 3.754 7.358 14.422 28.267
Demanda de Clientes B2B Total (constante) 512 512 512 512 512
Nivel de participacion (49,53% crecimiento anual) 2,00% 2,99% 5,24% 7.,49% 10,00%
Demanda de Clientes B2B Efectiva 10 15 27 38 51

- Instituciones vinculadas a problematica 10 15 27 38 51

Figura F.1: Demandas anuales proyectadas de usuarios y clientes en un
horizonte de 5 afios. Elaboracién propia.

Simulacién de costos de planes de buisqueda personalizadas

para realizar planes de busqueda personalizada en redes sociales.

F.3.1. Instagram

Estos se obtienen directamente desde la promocion de una publicacion de un perfil de
empresa dentro de la aplicacion. Se observa en la Figura F.2.d el drea abarcada por el radio
maximo ofrecido por el Plan Pro, lo cual significa una proporciéon importante de la ciudad

representada, que en este caso es Santiago de Chile.

Presupuesto y duracién ® Presupuesto y duracién @

$8.265 durante 5 dias

tal

5500 - 14.000

Presupuesto Presupuesto

s1.653

por dia $1.653 por dia

Duracién Duracién

Publicar este anuncio hasta que lo pause

Publicar este anuncio hasta que lo pause

Definir duracién Definir duracién

3dias

(a) Baésico (b) Medio

Presupuesto y duracién

$11.571 durante 7 dias

Presupuesto

1653 por dia

Duracién

Publicar este anuncio hasta que lo pause

Definir duracién

total

20.000

(c) Pro

®

Regional

(d) Radio Pro

Figura F.2: Simulacién de anuncios geolocalizados en Instagram. Fuente:

Instagram Advertising. Julio 2023.
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F.3.2. Facebook

Analogo al proceso anterior, se realiza la simulacién directamente en la plataforma

Facebook y cuyos resultados se muestran en la Figura F.3.

v 85000 ap o
g cuindo finaiza et ®
aym e 10 hayatantas. M informacion
s O @ B s
Fecha de niio
221712023 Qo -y
s Gambiar
Fialzacién
Resultados diarios estimad:
25/7/2023 Qo0 Alcance estimado: 15 mil - 42 mil Cuentas del centro de cuentas por dia
Acance @
1,4K - 4,0K s 1.800 ¢
0 x
o Cics enlenlace @ s200
31-89
Resultados
12 mil - 34 mil
. 2983
®
s10500c1p
19951
resupesto disto @ Importe total s
@ mport eal gs =3
Cambia
Alcance estimado: 1.2 mil - 34 mil Cuentas delcentro de cuentas por dia
$ 1.500 2
o0

1,5 mil - 4,2 mil
39-112

ssoocp
s17m0cp

importe total st0710cLp

Figura F.3: Simulacién de anuncios geolocalizados en Facebook. Fuente:

Facebook Advertising. Julio 2023.

F.4. Estimacion de ingresos por publicidad

de

En la Figura F.4 se muestra en detalle los ingresos en dolares de cada afio segtin la cantidad
de vistas estimadas, las que se encuentran en el Anexo F.2. Se utilizo el dia 21/07/20123 para

el valor del délar con respecto al peso chileno, en donde llega a 816 CLP.
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Péginas vistas por mes @ 136.594
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2 p < ®
Descubra cuanto podria
Sus ingresos anuales potenciales Sus ingresos anuales potenciales
ganar con AdSense
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° _ °

- v
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$1/0 086 $1/9 553 $3[8 521

(d) Ano 3 (e) Ano 4 (f) Afo 5

Figura F.4: Ingresos anuales por publicidad. Fuente: Google AdSense [119].
Julio 2023.

Notar que los nimeros de demanda estimados difieren a los escogido para la estimacion de
ingresos, lo cual se justifica dado la usabilidad del simulador, en donde solo existia una barra
de rangos muy amplia y sensible, por lo que se optd por aproximar al nimero mas cercano
posible.

F.5. Préstamo bancario

Se presenta en la Figura F.5 a la simulacién realizada para un crédito de consumo. Su
monto, valor cuota y tasa de interés fue utilizado para generar el pago mensual de este segtin
sus intereses y amortizacion, tal como se presenta en la Tabla F.2.

Monto a solicitar Cuota mensual
$15.000.000 $373.872
Tasa de interés Costo Total del Crédito (CTC)
1,384 % $22.432.347
Nidmero de cuotas 60
Fecha del primer pago 15/08/2023
Carga anual equivalente (CAE) 171343 %
Total sequros: $0
Ver normativa de seguros Informacién

Figura F.5: Simulaciéon de un crédito bancario para financiamiento del pro-
yecto. Fuente: Simulador de Crédito de consumo, BCI. Julio, 2023.
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Tabla F.2: Pagos mensuales de préstamo solicitado para financiamiento.
Elaboracion propia.

Mes | Préstamo | Intereses | Amortizacién Cuota
0 15.000.000 - - -
1 14.840.306 214.178 159.694 373.872
2 14.678.331 | 211.897 161.975 373.872
3 14.514.044 209.585 164.287 373.872
4 14.347.411 207.239 166.633 373.872
5 14.178.398 | 204.860 169.012 373.872
6 14.006.973 202.446 171.426 373.872
7 13.833.099 199.999 173.873 373.872
8 13.656.744 | 197.516 176.356 373.872
9 13.477.869 194.998 178.874 373.872
10 13.296.441 192.444 181.428 373.872
11 13.112.423 189.853 184.019 373.872
12 12.925.777 | 187.226 186.646 373.872
13 12.736.465 184.561 189.311 373.872
14 12.544.451 181.858 192.014 373.872
15 12.349.695 | 179.116 194.756 373.872
16 12.152.158 176.335 197.537 373.872
17 11.951.801 173.515 200.357 373.872
18 11.748.583 | 170.654 203.218 373.872
19 11.542.463 167.752 206.120 373.872
20 11.333.401 164.809 209.063 373.872
21 11.121.353 161.824 212.048 373.872
22 10.906.277 | 158.796 215.076 373.872
23 10.688.130 155.725 218.147 373.872
24 10.466.869 152.611 221.261 373.872
25 10.242.448 149.451 224.421 373.872
26 10.014.823 146.247 227.625 373.872
27 9.783.948 142.997 230.875 373.872
28 9.549.776 139.700 234.172 373.872
29 9.312.261 136.357 237.515 373.872
30 9.071.354 132.965 240.907 373.872
31 8.827.007 129.525 244.347 373.872
32 8.579.172 126.037 247.835 373.872
33 8.327.798 122.498 251.374 373.872
34 8.072.834 118.909 254.963 373.872
35 7.814.230 115.268 258.604 373.872
36 7.551.934 111.576 262.296 373.872
37 7.285.892 107.830 266.042 373.872
38 7.016.052 104.032 269.840 373.872
39 6.742.359 100.179 273.693 373.872
40 6.464.757 96.271 277.601 373.872
41 6.183.192 92.307 281.565 373.872
42 5.897.607 88.287 285.585 373.872
43 5.607.944 84.209 289.663 373.872
44 5.314.145 80.073 293.799 373.872
45 5.016.151 75.878 297.994 373.872
46 4.713.903 71.623 302.249 373.872
47 4.407.338 67.308 306.564 373.872
48 4.096.396 62.930 310.942 373.872
49 3.781.015 58.490 315.382 373.872
50 3.461.130 53.987 319.885 373.872
51 3.136.678 49.420 324.452 373.872
52 2.807.593 44.787 329.085 373.872
53 2.473.809 40.088 333.784 373.872
54 2.135.259 35.322 338.550 373.872
55 1.791.876 30.488 343.384 373.872
56 1.443.589 25.585 348.287 373.872
57 1.090.329 20.612 353.260 373.872
58 732.026 15.568 358.304 373.872
59 368.606 10.452 363.420 373.872
60 0 5.263 368.609 373.872
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