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Una vez alguien dijo que los animalitos viven menos porque a diferencia de los humanos 
ellos nacen sabiendo amar.

Con el corazón lleno de amor quiero dedicar mi proyecto a mis dos angelitos de cuatro 
patas que tengo en casa que me enseñaron lo que es el amor. A todos y cada uno de los 
animalitos que se encuentran sin hogar, sin familias y abandonados, en especial a todos los 
que ya per-dieron la batalla y fueron al cielo sin saber lo que es tener un hogar y sentirse 
amados, que sin merecerse tuvieron una vida de dolor y sufrimiento Todos ellos fueron la 
inspiración para mi proyecto y para querer aportar con la iniciativa de iniciar un cambio y 

enseñar a las personas que todos merecen una segunda oportunidad de ser amados.
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La cifra de animales callejeros de Ecuador se duplicó desde 2019 
según el INSPI. En el estudio de esta problemática junto a pági-
nas web se abordaron temas importantes como problemas socia-
les hasta el UX, para una solución adecuada. Así es como con el 
estudio de teorías y el recurso del e-commerce se creó una web 
basada en recolección de información que se obtendrá de usua-
rios de los refugios, creada en base a un sistema ya conocido y 
así conseguir más difusión y mejorar el flujo de adopciones, ya que 
uno de los principales problemas es la falta de información para los 
adoptantes.

The figure of stray animals in Ecuador doubled since 2019 accor-
ding to the INSPI. In the study of this problem together with web pa-
ges, important issues, from social problems were addressed to the UX 
for an adequate solution. This is how with the study of theories and 
the resource of the e-commerce a website based on information 
collection was created which will be obtained from shelter users, also 
created based on an already known system and thus achieve more 
diffusion and improve the flow of adoptions, since one of the main 
problems is the lack of information for adopters.    
 

RESUMEN ABSTRACT
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La situación de los animales en las calles es un problema que con 
el paso del tiempo sigue incrementando. En la mayoría de casos 
estos son entre perros y gatos. A partir de la pandemia en 2019 
los casos de abandono crecieron en un 90%, esto quiere decir de 
1 a 10 casos diarios. (Diario La Hora 2021). A pesar de que se 
han incorporado leyes de protección a animales y la prevención 
del abandono esto no se ha reflejado como una solución ni dismi-
nución. El abandono y las condiciones inhumanas de la situación 
de los animales en la calle no es el único problema, los ataques 
a personas, la transmisión de enfermedades y contaminación del 
espacio público también ha crecido junto con esto (Instituto Na-
cional de Investigación en Salud Pública).  

Campañas para evitar el abandono y promover la adopción se

dan constantemente, sin embargo, personas que se deciden por
esto muchas veces no encuentran la opción adecuada que pue-
da adaptarse a lo que están buscando, por lo que hoy en día las 
personas prefieren por encima de mascotas mestizas, adquirir una 
de raza, o hacerlo en puntos de venta. Lo que no ayuda a que los 
criaderos se puedan seguir manteniendo, quitando oportunidad a 
las adopciones.   

El acercamiento con los refugios nos han  hecho saber que refu-
gios alrededor de todo el país se encuentran colapsados y cada 
vez reciben menos apoyo de terceros. Campañas de adopción 
se realizan frecuentemente, pero las adopciones son esporádicas 
y muchas veces las personas no asisten porque no tienen conoci-
miento de ellas y no conocen las opciones disponibles, ya que no 
hay un lugar en donde se pueda buscar opciones de adopción.

PROBLEMÁTICA
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1.1.1 Problemática Social del abandono animal

En el 2014 la reforma penal ecuatoriana debatió la aplicación 
de contravenciones penales, por maltrato y muerte de animales de 
compañía. Según la organización de Protección animal del Ecua-
dor, no fue hasta el 2019 que la legislación incluyó una reforma 
penal en el código orgánico del ambiente sobre el bienestar ani-
mal, que recién en el año 2020 entró en vigencia. Desde este año 
han existido más de 10 mil denuncias validadas por maltrato animal. 
Según el artículo 249.- La pena por maltrato, abandono y peleas 
ilegales de animales de compañía van desde trabajo comunitario 
de 20 horas, hasta el más grave de seis meses de privación de la 
libertad. Y la pena por causar la muerte según el artículo 250.- La 
pena es de máximo 3 años de privación de la libertad, pero con 
opción a salir bajo fianza. De estas solo el 10% han recibido una 
penalidad. (Quito Informa, 2020)

Estos datos indican que solo 1 de cada 10 personas que comete 
maltrato animal es penada legalmente.

Esto se da debido a que según la unidad de gestión animal de 
cuenca el tiempo de respuesta a las denuncias son de 24 hr hasta 
8 días después de la denuncia. 

A pesar de que se han incorporado leyes de protección a anima-
les esto no se ha reflejado como una solución ni disminución a la 
sobrepoblación de animales en las calles. Y esta ya es cataloga-
da como un problema de salud pública a nivel mundial.  
La organización panamericana de la salud en 2017 dice que, los 
animales abandonados en situación de calle son un factor de-
tonante de enfermedades como rabia, parásitos y plagas en las 
personas de la comunidad. 

Según estudios realizados el crecimiento de la cantidad de anima-
les callejeros causa un impacto negativo sobre la salud pública de 
los países en desarrollo. (Downes, 2009)  

C
ap
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1.1.2 Diseño de aplicaciones móviles 

El user experience está basado en la interrelación del usuario con 
la navegación que tiene por un sitio web, una aplicación o con un 
producto. Esta se encarga del diseño y la facilidad que tiene el 
usuario al utilizar la misma. Tiene como aspectos esenciales la usa-
bilidad, utilidad y la eficiencia. Esto es importante ya que el diseño 
intuitivo ayuda a la facilidad de uso, y la inclusión de elementos 
como animaciones en la interactividad generen emociones positi-
vas en el usuario.

Según la Escuela de Negocios de la Innovación y Emprendedores 
Cuando una aplicación o sitio tiene un buen UX automáticamente 
crea una presencia digital en el usuario, creando una permanencia 
memorial. Don Norman cree que para obtener un buen UX se tie-
ne que realizar una cadena de pasos donde la investigación del 
usuario, la arquitectura de la información, los prototipos y testeos, 
tiene que ser usados. (HostingerTutoriales, 2023)

El UI o user interface, es la forma en la que un usuario interactúa
con un producto, esta puede ser física o digital. Es el lado funcional 
de un producto. Un buen trabajo de diseño UI permite guiar a los 
usuarios por la navegación y los llevará a tomar acciones de mane-
ra natural. Al utilizar menús de navegación, botones de contenido 
entre otros se crea la necesidad casi inconsciente del usuario por 
interactuar. (Tic.PORTAL, 2022)

Esto lleva a la intuitiva al momento de usar esta interfaz. La intuitiva 
es el conocimiento directo e inmediato que tiene el usuario frente 
a una nueva interfaz, sin necesidad de someterse a una educación 
previa, pero si de una navegación para un proceso de reconoci-
miento, lo que provocará que este se eduque mediante aumenta 
la navegación del usuario con el producto, hasta que esta sea 
considerada evidente. 

C
ap
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1.1.3 El e-commerce 

El modelo de e-market une el marketing con la innovación tecno-
lógica de comunicación. Esta mediante el uso del internet y los 
medios digitales logra generar la venta y adquisición de productos 
o servicios. 

Para su aplicación se incluye el uso de una o varias entidades y 
técnicas de promoción en línea para conseguir la compra y venta 
de productos.

Detrás de esta existe una estrategia de diseño y marketing que uni-
dos consiguen que productos y servicios se pongan a disposición 
una audiencia preestablecida. Con el SEO (optimización para mo-
tores de búsqueda) que es una herramienta clave para que los 
sitios de e-market puedan ser encontrados con facilidad y

así se puedan volver eficientes al momento que el usuario realice 
su búsqueda. 

También con el CMR o Customer Relationship Management se pue-
de unifica la información de ventas, marketing, atención al cliente y 
puntos de contacto de una empresa o entidad. Esta permite antici-
par necesidades y deseos de los usuarios, lo que lleva a aumentar 
la rentabilidad, ventas.

El CRM funciona almacenando información de clientes actuales y 
potenciales. Empresas que han aplicado estas herramientas permi-
tieron a sus usuarios acceder y modificar su información en su CRM, y 
han aumentado su flujo de usuarios en un 18%. Como en el caso de 
La empresa Falabella S.A, una empresa multinacional en América. 
(salesforce, 2018)

C
ap
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Para la investigación de campo se realizaron encuestas a diferentes personas especializa-
das en el tema para el proyecto como miembros y fundadores de refugios, veterinarios de 
la ciudad, también a prestadores de servicios a la comunidad como bomberos y volunta-
rios, también se tomó en cuenta opiniones de personas no involucradas con el tema para 
poder tener una guía de las tendencias actuales en el mercado de interés. Esto nos ayudó 
a conocer con profundidad el tema y obtener datos verídicos que nos ayudará a avanzar 
con el proyecto de una manera más informada. 

Se entrevistó a:
1.- Las dueñas del refugio Salva Vidas Cuenca
2.- Refugio Mininos Felices
3.- Veterinario de la Fundación Arca
4.- Ex bombera del cuerpo de bomberos 
5.- Voluntario del Refugio Tarqui. 
(Anexo 1)

1.2 Investigación de campo 
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1. Salva Vidas Cuenca

De la entrevista realizada al refugio Salva Vida Cuenca pudimos 
obtener datos relevantes acerca del funcionamiento de estas insti-
tuciones y como estas mantienen y soportan el flujo de animales en 
la ciudad, al ser un refugio pequeño en este caso la cantidad de

2. Refugio Mininos Felices

El caso de la institución del refugio mininos felices es un caso más 
realista de la situación de muchos refugios no sólo a nivel local sino 
a nivel nacional este Refugio alberga más de 600 animales entre 
gatos y perros, en este caso al ser un refugio que se enfoca en los 
gatos al ser el 90% de animales albergados aquí, nos ayudó a

5. Vuluntarios

Entrevistar a voluntarios fue muy importante ya que nos hace poder 
ver una perspectiva diferente de la situación de los refugios y lo 
que pasa dentro de ellos y también nos ayudó a ver la relevancia 
que tienen estos personajes dentro y fuera de los refugios en cuan-

4. Bomberos

Se puede pensar que los bomberos tienen una participación im-
portante en la situación de los perros en las calles sin embargo las 
cantidades anuales de rescates no representan una ayuda signi-
ficativa para mejorar la situación de los refugios ya que los casos

3. Veterinario

Los veterinarios de las fundaciones nos pueden dar datos de cómo 
es la vida de los animales en las calles, muchas veces es peor de 
lo que la gente puede ver externamente, constantemente viven a 
diario con hambre, dolores, enfermedades y parásitos, que frecuen-
temente resultan en la muerte después de un largo plazo de sufri-
miento. Aunque las instituciones quieran ayudar los insumos médicos

animales que albergan no es tan elevada como en la de otras insti-
tuciones, sin embargo obtuvimos información muy importante acerca 
de la preferencia de los adoptantes hacia los animales en cuanto 
rasgos físicos y de comportamiento al igual que los rasgos más fre-
cuentes de animales que se encuentran en estado de abandono.

tener información de este nicho que no es muy común en diferentes 
instituciones, los datos en cuanto a cantidad de gatos en situación 
de calle y dentro de los albergues son mucho mas elevados a com-
paración con la de los perros y saber esto nos servirá mucho para 
buscar una solución más equitativa.

resultan tener precios elevados lo que hace que la adquisición de 
estos sea muy difícil, así que se tiene que hacer una categorización 
de los casos de leve a grave para poder atenderlos, muchas ve-
ces después de ser atendidos y curados la mayoría de animales 
regresan a las calles lo que resulta en el corto o largo plazo que 
vuelvan a necesitar atención médica cosa que los refugios actua-
les no pueden ofrecer.

que se atienden en su mayoría son privados, esto quiere decir de 
animales que no se encuentran en situación de calle, y cuando 
este es el caso muchas veces es por abandono y a esta institución 
se le hace muy difícil poder encontrar un albergue para ellos por lo 
que muchas veces resulta en adopciones irresponsables.

to a los animales. Debido a la cantidad de voluntarios existentes en 
los diferentes refugios si bien pueden ser una ayuda ya sea grande 
o pequeña estos no representan una influencia muy grande en la 
situación actual de los establecimientos.

C
ap
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1.3 Análisis de 
homólogos 
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1.3.2 Pet adoption 

Esta app fue creada en el 2021, Londres, al igual que la ante-
rior ofrece adopciones de distintos animales, esta conecta a los 
adoptantes y a los que están dando en adopción en una plata-
forma, como un intermediario. Se eligió esa app ya que la función 
está pensada para funcionar como un medio para conectar a dos 
personas, también a manera en la que se transmite la información 
utilizando una historia lo que provoca emoción en el usuario, el 
estilo y estética de las imágenes que sin necesidad de ser iguale 
se puede apreciar que son un conjuntó, ya que fusiona la foto-
grafía con la ilustración. La funcionalidad cumple el objetivo de 
una manera sencilla pero eficiente, pero manteniendo la interfaz 
muy dinámica y entretenida, con animaciones cortas botones con 
movimiento y el uso del color. La tecnología está muy bien conse-
guida y va acorde con su sistema gráfico. En cuanto a la tipografía, 
cromática y estilo, todas funcionan bien juntas estéticamente, las 
ilustraciones y líneas utilizadas en iconos son muy rectas y planas, 
pero no aburridas, ya que toda la gráfica esta utilizada así, pero al 
tener como principal un color tan llamativo, hace que todo junto se 
vea armonioso y parezca un mismo conjunto.

1.3.1 Takee 

Esta app fue creada en el 2022, USA, ofrece adopciones de distintos 
animales y asesoramiento con profesionales para el proceso de adop-
ción y adaptabilidad con mascotas, para facilitar a los usuarios el en-
contrar un animalito disponible y enseñar en el proceso.  

Se eligió esa app ya que en cuanto la función está muy bien estructu-
rada y pensada, ya que la funcionalidad de la app cumple el objetivo 
y además le da un plus al usuario, al tener asesoramiento, la forma en 
la que es llevado el estilo de app es conciso ya que todo concuerda 
a en la manera visual, todo es simple y lineal desde las imágenes y los 
botones con los esquinas redondeadas y las tipografía que sigue el 
mismo principio lo que es eficiente para atraer al usuario ya que resulta 
muy atractivo visualmente toda la app. 

La jerarquía de la información al tener imágenes y textos como elemento 
principal y mas característico, así logra que los usuarios puedan navegar 
fácil, la cromática alegre y armónica consigue que la estética sea muy 
llamativa sin ser cargada lo que hace que siempre se tenga un nivel más 
alto de atención, sin embargo, los iconos son un poco planos para la 
gráfica de la página. La interfaz es muy amigable, fácil de usar y diverti-
da así que la curva de aprendizaje es mas corta.
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1.3.3 Pawsome 

Esta app fue creada en el 2022, Lituania, ofrece animales en 
adopción, te da la opción de buscar y publicar opciones a tu al-
rededor, y después de llenar una serie de preguntas, esta te arroja 
una serie de posibilidades que van de acorde a tus respuestas de 
la encuesta, para encontrar la mejor opción. La forma de esta app 
es sencilla, limpia y minimalista, las imágenes y diseños que utiliza son 
muy uniformes y concisos con la utilización de las líneas y las termina-
ciones de ellas, lleva una paleta de colores monocromática lo que 
la hace lucir muy formal pero uniforme todo el tiempo, el estilo en el 
que se lleva la información en cuanto a jerarquía es muy muy orde-
nada los tamaños de fuentes y ubicaciones de títulos e información 
importante la hace intuitiva. Su función está clara y se mantiene 
simple para navegar lo que es importante para los usuarios ya que 
entras, encuentras lo que buscas y sales, este proceso tiene que 
mantenerse simple para lograr su objetivo y esta página lo hace.

23C
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En conclusión, en este capítulo pudimos obtener información importante que no ayudará a 
acercarnos a la solución más adecuada e informada para nuestra problemática, después 
de escuchar las observaciones y situaciones que están presentes y así recopilar la infor-
mación de personas que se dedican a trabajar con refugios y personas que están involu-
cradas, para poder conocer la situación de una manera más cercana y realista, y poder 
asegurar que nuestra solución sea efectiva y tenga el grado de aporte esperado. 
 
El analizar proyectos semejantes al que queremos conseguir también nos ayudó a tener una 
idea más clara de a donde tenemos que llegar, como podemos hacerlo, tomar en conside-
ración elementos que son importantes como la jerarquía de la información, la estética y los 
estilos y que podemos mejorar para que nuestro proyecto tenga resultados más positivos 
evitando errores y recolectando los recursos bien logrados y fusionarlos en la Web. 

1.4 Conclusiones 

C
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2.1 Análisis de usuario2.1 Análisis de usuario 
En este capitulo vamos a analizar los usuarios para nuestro proyecto, también el contexto En este capitulo vamos a analizar los usuarios para nuestro proyecto, también el contexto 
en el que ellos se desenvuelven y la manera en la que piensan y actúan para poder gene-en el que ellos se desenvuelven y la manera en la que piensan y actúan para poder gene-
rar un modelo de usuario que se pueda adaptar a los gustos y necesidades.rar un modelo de usuario que se pueda adaptar a los gustos y necesidades.
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2.1.2 Investigación de campo 
Encuestas 
Se pidió a entidades de diferentes refugios que compartan esta encuesta con algunos de 
sus posibles adoptantes. 

Estas encuestas nos ayudaron a conocer mejor a nuestros futuros usuarios. Con estas en-
cuestas resolvimos preguntas como, que es lo que piensan, sus preferencias y gustos. Y así 
darnos una idea más clara de quién puede ser nuestra Persona designó y como esta está 
relacionada con el proyecto. 

En las encuestas los datos de mayor importancia obtenidos fueron las preferencias que 
tienen los prospectos de adoptantes en cuanto a rasgos físicos de los animales que dentro 
de las preferencias con mayor porcentaje se encontraron los perros pequeños y medianos, 
de color blanco que sean cachorros o jóvenes. En cuanto a la situación de los gatos las 
personas prefieren un 70% más a los perros por encima de los gatos, lo que nos ayuda a 
darnos cuenta que esta especie se encuentra en desventaja. Otro aspecto importante son 
los rasgos de los prospectos que entre las mas relevantes pudimos encontrar la situación 
socioeconómica que en su mayoría es medio-bajo, sus ocupaciones y actividades diarias, 
y su opinión frente a la adopción donde la mayoría de los encuestados tiene mascotas 
actualmente pero aun así tienen interés en adoptar.

En tanto para información de los refugios, utilizamos la información ya obtenida de nuestras 
primeras entrevistas ya que estas recopilaron la información necesaria para poder conocer 
cómo serían nuestros usuarios y estas al ser en un aspecto mas personal nos daba informa-
ción mas certera y precisa.
(Anexo 2)
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2.1.3 Segmentación 
C
ap

. 2

Actividad: 

Estudiantes, laboradores, deportistas, amas de hogar.

Intereses:

Familia, estudios, empleo, bienestar personal y comunal, 

animales, superación.

Preocupaciones: 

Estabilidad economica y familiar, futuro de sus hijos(medio 

ambiente), situación de personas y animales (minorias)

Personalidad:

Extrovertida, Afectuoso, preocupado, alegre.

Actitudes: 

Ayudador, Dedicado, educado, culturalizado.

Conductual

Deseos:

Ascenso laboral o superación familiar, aspiración economica 

superior, ampliar capacidad de ayuda.

Adquisiciones:

Compra quincenalmente en supermercados, sale a comer 

con sus amistades y familia en restaurantes ocacionalmente, 

viaja en sus vacaciones, tiene su propio carro y va a com-

prar una casa.

Utilización:

Desea agrgar una responsabilidad y compañia a su vida, 

desea colaborar con la situación de abandono, siempre 

tuvo animales en su niñez.

Demográfica

Edad: 19-50

Género: F y M

Ingresos: Medio-bajo a alto

Educación: 2do nivel

Clase social: Medio

bajo a Alto

Geográfica

País: Ecuador

Provincia: Azuay

Densidad: 712 mil

Idioma: Español

Área: 8,189m2
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2.1.4 Personas Design 
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Intereses

Influencias Valores

Nombre

Edad

Profesión

Ubicación

SofSofíía a 

27 a27 aññosos

SeSerrvico al clientevico al cliente

CuencaCuenca

MedioMedio

LLee  interesainteresa  elel  bienestarbienestar  de de 
ellellaa,,  susu  familiafamilia  yy  susu  refugiorefugio  de de 
animaleanimaless..  MantenerMantener  susu  trabatraba--
jojo  yy  estabilizarestabilizar  susu  refugirefugioo..  LLos os 
animales animales 

AlAl  trabajartrabajar  enen  seserrviciovicio  al al 
clientecliente  estestáá  enen  contacto contacto 
concon  muchamucha  gentegente  queque  escuescu--
chacha  susu  opiniopinióónn  yy  enen  ocasioocasio--
nesnes  lele  consigueconsigue  ayudaayuda  para para 
su refugisu refugioo. . 

MantenerMantener  susu  trabajotrabajo  para para 
colaborarcolaborar  concon  lala  manutenmanuten--
cicióónn  dede  susu  hogarhogar  yy  dede  su su 
refugirefugioo..  DarDar  estabilidadestabilidad  aa  su su 
familifamiliaa..  MantenerseMantenerse  siempre siempre 
activa social y factiva social y fíísicamentsicamentee. . 

LLee  gustagusta  socializarsocializar  muchomucho  en en 
susu  trabajotrabajo  yy  concon  amistadeamistadess..  Es Es 
activaactiva  lele  gustagusta  mantenermantener  en en 
activacionesactivaciones  aa  susu  fundacifundacióónn. . 
CuidaCuida  muchomucho  dede  susu  familifamiliaa. . 
TTratarata  dede  siempresiempre  ayudarayudar  aa  los los 
demdemááss. . 

EsEs  muymuy  educadaeducada  enen  susu  trabatraba--

jojo  yy  concon  lala  demdemááss  gentgentee,,  le le 

interesainteresa  muchomucho  elel  bienestar bienestar 

dede  loslos  demdemááss..  lele  interesa interesa 

siempresiempre  estarestar  informadainformada  dede  la la 

situacisituacióónn  yy  noticianoticiass,,  eses  apaapa--

sionadasionada  enen  susu  trabajotrabajo  yy  enen  su su 

causcausaa. . 

PPoderoder  emprenderemprender  parapara  ser ser 
mmááss  independienteindependiente  yy  ganar ganar 
mejomejorr..  CrecerCrecer  susu  refugiorefugio  yy  concon--
seguirseguir  ayudaayuda  yy  auspicianteauspiciantess. . 
EncontrarEncontrar  unauna  maneramanera  mmáás s 
eficienteeficiente  parapara  poderpoder  dardar  en en 
adopciadopcióónn  aa  sussus  perritoperritoss..  TTener ener 
un mejor nivel econun mejor nivel econóómicmicoo. . 
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Intereses

Influencias Valores

Nombre

Edad

Profesión

Ubicación

David David 

33 a33 aññosos

TTrabajarabaja  enen  admiadmi--
nistracinistracióónn  dede  una una 
importadoraimportadora

CuencaCuenca

Medio - AltoMedio - Alto

LLee  interesainteresa  susu  trabajtrabajoo..  Sus Sus 
amigosamigos  yy  novinoviaa,,  loslos  deportes deportes 
yy  viajaviajarr,,  ascenderascender  enen  su su 
trabajotrabajo  parapara  ganarganar  dinerodinero  y y 
le gustan mucho los perrole gustan mucho los perross. . 

EsEs  unun  hombrehombre  muymuy  sociablsociablee, , 
todostodos  sussus  amigosamigos  lolo  admiraadmirann. . 
SusSus  hermanashermanas  yy  familiafamilia  lo lo 
consideran un ejemplconsideran un ejemploo. . 

NecesitaNecesita  formalizarformalizar  susu  relarela--
cicióónn  yy  adquiriradquirir  mayores mayores 
responsabilidaderesponsabilidadess..  EstabiliEstabili--
dad emocional y econdad emocional y econóómica  mica  

LLee  gustagusta  muchomucho  hacer hacer 
deportedeporte  dede  exterioreexterioress,,  sale sale 
muchomucho  concon  sussus  amigosamigos  y y 
novinoviaa..  LLee  gustagusta  susu  trabajo trabajo 
aunaun  queque  sese  aburreaburre  enen  ocaoca--
sionesioness. . 

EsEs  responsableresponsable  yy  puntualpuntual  en en 
susu  trabajtrabajoo..  EsEs  educadoeducado  y y 
caballerosocaballeroso  concon  susu  familiafamilia  y y 
amigoamigoss..  VValoraalora  muchomucho  los los 
queque  tienetiene  ffíísicamentesicamente  y y 
personalmentpersonalmentee. . 

BuscaBusca  enen  unun  futurofuturo  corto corto 
tenertener  uu  trabajotrabajo  mmááss  importanimportan--
ttee..  TTenerener  mmááss  tiempotiempo  parapara  sus sus 
actividadesactividades  externasexternas  yy  formar formar 
una familiuna familiaa. . 
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2.1.5 Mapa de empatía 

Que piensaQue piensa
Piensa que el respeto y cuidado al ambiente y sociedad es 
importante, sientes que al hacerlo le va a dar un mejor futuro a 
sus hijos. Le preocupan los problemas de la sociedad como la 
pobreza el maltrato. Le gustaría crecer su familia y tener estabi-

lidad para lograrlo. 

Que veQue ve
Cada vez los establecimientos a los que 
sigue en las redes piden más ayuda. Ve tik 
toks de animales con sus hijos. Por la noche 
en las noticias ve como la situación social 
está peor. Muchas de sus amistades buscan 

comprar perros para sus hijos. 

Que oyeQue oye
La gente le dice que ella se involucra mucho 
en las situaciones y problemas externos. La 
Situación de los problemas sociales cada 
vez aumenta escucha en la radio. En su tra-
bajo no les dan importancia a sus preocu-

paciones 

Que dice y haceQue dice y hace
Compra mucho en redes publicaciones de apoyo a refugios 
que sigue. Siempre comparte acerca de su vida con sus hijos 
y sus mascotas. Le gusta ayudar a sus compañeros de trabajo 
y amigos. Es muy cariñosa y cuidadosa con toda su familia y 
amigos. Cada que puede aportar a la gente y lugares que se 

dedican a la ayuda social. 

EsfuerzosEsfuerzos
Le frustra no poder tener más capacidad de acción para ayudar a los más necesitados. Le da miedo pensar en la sociedad en la 

que está creciendo sus hijos. Tiene un trabajo estable al igual que su esposo, pero su sueldo siempre es un obstáculo para 
sus metas y sueños.
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Fecha: 20 febrero 

Producto: Web para adoptar perros y gatos 

Objetivo: Producto que pone en adopción mascotas de diferentes refugios. Facilitar a los 

usuarios el proceso de adopción de una mascota. Ayudar a reducir la cantidad de anima-

les en los refugios. 

2.2 Brief del producto 
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Central: 
web app, al estilo de e-market para adopción de perros y gatos. 

Real: 
Web app minimalista, sencilla fácil de usar, utilizara 2 colores principales y 
colores complementarios como blanco negro y grises para lograr un ade-
cuando contraste. Plantillas (presets) fotográficas para que tenga una sola 
imagen gráfica. Tipografías san serif como Helvéticas para textos dando un 
mejor entendimiento y serifas como elementos decorativos para títulos y llamar 
la atención. 

Aumentado: 
Servicios de post adopción como, seguimiento por veterinarios para consulta 
y esterilización. Blog de dudas y noticias de diferentes usuarios.

PRODUCTO
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Ventajas competitivas: 
No existe un producto en específico que cubra la necesidad del sector, por lo que al in-
troducir el producto que cumpla una necesidad en específico va a ser innovador para el 
mercado local. 

Ciclo de vida: 
Crecimiento, ya que, si bien no existe una web que realice lo que se quiere hacer con este 
proyecto, al tener como modelo el e-commerce, este ya está introducido en el mercado y 
los usuarios ya están familiarizados con esta, lo que logrará que la curva de aprendizaje 
sea mayor.  

Particularidades del sector: 
Este es un sector amplio, pero se encuentra abandonado por entidades, está en crisis ya 
que su aumento cada vez es mayor y si bien existe un método para mantenerlo, no hay un 
producto en específico que el sector disponga para sus necesidades, así que se ha opta-
do por ocupar otros medios disponibles como las redes sociales para apoyarse. 

Tendencias de mercado: 
La tendencia de hoy está en encontrar animales en línea que necesiten hogar y adoptarlos, 
de parte de los refugios en crear páginas como si fueran un establecimiento y en este hacer 
una comunidad que compartan el mismo interés, y por este medio compartir la información. 
Casi todos los usuarios actualmente prefieren adoptar directamente de los refugios, la ma-
yoría de los animales disponibles son perros de razas mixtas.

Competencia:
La competencia en la actualidad, son las redes sociales como Instagram y Facebook, ya 
que aquí es donde la difusión de esta información tiene un mayor alcance, así que los usua-
rios acuden a ella como primera opción. 

MERCADO
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Del consumidor: 
Nuestro principal consumidor, el usuario adoptante es una persona de edad joven alrede-
dor de los 20 a los 40 años, que tienen interés por adoptar e incluir un perro a su familia, 
sus intereses principales son la familia, la ayuda social, tienen un nivel socioeconómico me-
dio-bajo a alto. 
El refugio como consumidor es una persona adulta de los 25 a los 45 años, tiene intereses 
por los problemas de la sociedad, le encantan los animales y cuida mucho de su estable-
cimiento y su familia, tiene un nivel socioeconómico medio-bajo a medio-alto. 

De procesos: 
El usuario utilizará la web como un canal para la adopción. Se entra a la plataforma, donde 
se ingresan sus datos principales y el usuario podrá encontrar la información de todos los 
animales disponibles, con ella podrá escoger la opción más adecuada y finalizar su proce-
so de adopción ingresando su solicitud que será verificada por el refugio correspondiente. 

ANÁLISIS
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2.3 Partidos de diseño 2.3 Partidos de diseño   
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2.3.1 Formal 

Formato: Formatos diseñados con responsive design, esto es el 

adaptar la apariencia de las páginas web al dispositivo que se 

esté utilizando para visitarlas. Para que este se vea adecuadamen-

te en pantallas de teléfonos móviles, computadoras, tablets sin que 

se distorsione.   

Cromática: Se utilizará 2 colores principales fuertes más comple-

mentarios, para poder lograr el contraste adecuado para la legi-

bilidad correcta de los usuarios, y así poder evitar que al momento 

de realizar lecturas estas no sean legibles o sean muy complicadas 

de leer, entendiendo que los diferentes usuarios pueden tener di-

ferentes capacidades de visión, y el contraste incorrecto podría 

causar la lectura incorrecta o a su vez que esta no se pueda leer.

Estilo: La web tendrá un diseño simple pero bien estructurado para 

evitar que este pareciera descuidado, minimalista y limpio, para que 

los usuarios no tengan demasiadas distracciones visuales y la na-

vegación en esta pueda ser fácil y no confusa. Se utilizará iconos 

y gráficos con líneas definidas y sólidas para evitar distracciones. 

Jerarquía de la información: La información más importante serán los 

títulos para facilitar a los usuarios encontrar la información deseada. 

Seguida por las fotografías, ya que están cumplen un rol muy impor-

tante en la decisión de adoptar en los usuarios, luego los gráficos

e iconos ya que si bien tienen una función importante este también

va a servir como elemento decorativo para que la web se vea en-

tretenida. Por último, los cuerpos de texto que son importantes, pero 

no queremos que este sea lo primero que el usuario pueda ver. 

Sistema gráfico: 

Constantes: Las constantes que permitirá ver que toda la navega-

ción de la web sea la misma y que mantenga conectividad de una 

pestaña a otra como la, Cromática, tipografía, iconografía, estilo 

fotográfico, ilustraciones. 

Variables: Las variables serán más en los aspectos de información 

y contenidos, las fotografías, si bien se intentara mantener un estilo 

de fotografía específico y presets que hagan lucir armoniosa a la 

página, a esta información venir de diferentes usuarios está siempre 

presenta variedad en cada pestaña, 

Elementos gráficos: Se utilizará un sistema de iconos acorde a la 

temática y estilo del diseño, tipo de fotografías específicas para 

que tenga una unificación en todas las pestañas, ilustraciones que 

enlacen toda la imagen de la página. 

Tipografía: Para más dinamismo visual se utilizarán tipografías serif 

para títulos y encabezados en bold para contraste, y para una 

mayor facilidad de lectura y legibilidad sans serif para textos gene-

rales y secundarios.
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2.3.2 Funcional 

General: 

Una página web que ofrece un “producto” y permite que un deter-

minado usuario lo adquiera conectando al proveedor y el usuario. 

Específico: 

Página web que pone a disponibilidad de ciertos usuarios ani-

males como perros y gatos en adopción para que puedan ser 

adquiridos y dar seguimiento. En el caso de los refugios la página 

servirá para publicar animales que se encuentren bajo su cuidado, 

y ayudarlos a encontrar un nuevo hogar, al estar a la disponibilidad 

de un grupo de usuarios en específico que comparten este interés. 

Consideraciones de uso: 

Funcionará en diferentes dispositivos, estará a disposición de per-

sonas que estén muy relacionadas con la función de una web y 

con unas que no tengan un muy buen conocimiento de uso, este 

servirá para la gente que esté interesada en el tema de la adop-

ción y ayuda animal. 

Y también para personas a cargo de entidades que se dediquen 

a esto y estén buscando un canal donde encontrar prospectos de 

adoptantes.

Ergonomía Visual: 

La web tiene como objetivo tener una adecuada interfaz para que 

el usuario puede encontrar y suplir su necesidad de una manera 

sencilla, así que la web utilizara muchos espacios en blanco que 

esto provocará que el usuario no tenga un sobrecargo de informa-

ción y facilitará hallar la información. 

Interactividad: 

La respuesta del usuario hacia la web tiene que ser intuitiva, por 

eso se utilizaran elementos de interactividad como swipes up, scroll, 

comandos como el doble tap para separar información, y esto lo-

grara que la navegación de este sea aún más sencilla, ya que to-

dos estos comandos ya se encuentran activas en otras plataformas 

lo que hará que el usuario se sienta muy familiarizado con la web. 
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2.3.3 Tecnológico 

Soporte digital: Pantallas de teléfonos móviles, computadoras, por-

tátiles, tabletas. 

Adaptabilidad diseño utilizando Responsive Design para diferentes 

pantallas, así se adaptará al usuario y dispositivo, sin afectar el uso 

de esta.  

Software: Adobe Illustrator, será utilizado para toda la gráfica de la 

web como la creación de la imagen para la web (logos), las ilus-

traciones y los iconos. Adobe Xd, para la creación de wireframes y 

cuerpos de la web. Wix.com para prototipados y finales de la web. 

2.3.4 Conceptual  
Storytelling 

La web al tener como fin la ayuda social a un grupo de minorías 

desatendidas e ignoradas por los grandes grupos, tiene que tener 

una voz, los animales son seres muy nobles que por sí solos no se 

pueden defender y no pueden tener una voz de opinión a escuchar. 

 

C
ap

. 2

Lo que la web si bien busca ser un canal de ayuda para ellos, 

también tiene que funcionar como una voz que pueda hablar por 

ellos, la insensibilidad de las personas ante la situación de estos 

seres es decepcionante, el abandono y el desinterés de parte de 

las personas y entidades que sí tienen los recurso para hacer una 

diferencia es algo en lo que sí se puede trabajar.

 

Cada uno de los animalitos que se espera tener en esta web, me-

diante la ayuda de las entidades en las que forman parte puedan 

contar su historia, que muchas de las veces en sus casos son de 

maltrato, de haber nacido en las calles o si no de ser abandona-

dos para que mueran en las calles ya que la mayoría viven en las 

calles desde muy cachorros, y alzar la voz por los casos a los que 

ya no podemos ayudar, a todo aquellos que murieron solos y con 

dolor en la calle, que murieron porque alguien los atropello y no 

vieron atrás y porque murieron después de ser tan golpeados y 

solo esperaron quedarse dormidos, por aquellas mamas que tiene 

que robar de los basureros para que sus bebés puedan sobrevivir. 

Si todas las personas pudieran escuchar y ver estas historias quizá 

muchos menos animalitos estarían en situación de calle y conse-

guirían familias, que no prefieran una mascota por su raza y por su 

apariencia si no por la historia detrás. 
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2.4 Definición de contenidos 
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2.5 Proceso de diseño
Para la hoja de ruta se tomó como 
referencia la metodología de Garrett.
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Estrategia 

Donde estudiamos la necesidad de los usuarios y todos los objeti-

vos que debería cumplir nuestro producto. 

Formatos: 

Se utilizará responsive designó, para asegurar que la plataforma se 

pueda visualizar de una manera adecuada en diferentes dispositi-

Cuadro de contenidos: 

Se realizó un cuadro con toda la información que va a ir en la web 

y la jerarquizamos. 

Arquitectura de la información: 

Se recopiló todas las ventanas que se desea tener en la web, para 

crear un flujo de información adecuado.

Creación de imagen: 
Se creó una línea de iconos e ilustraciones que serán la 
imagen de la web, basada en los elementos ya escogi-
dos de diseño, estilo y cromática.

Bocetos: 
En base a los bocetos, se materializa la información apli-
cando toda la línea gráfica que se realizó previamente.

PASO #1

PASO #2

PASO #3
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vos como celulares, pantallas de computador o tabletas, sin alterar

su funcionamiento ni entendimiento. 

Conceptualizar la idea: 

Se obtuvieron todas las ideas de lo que iba a contener y la apa-

riencia deseada para la app, tipografías, cromáticas, estilos de fo-

tografía, estilos de iconografía e ilustraciones. 

Wireframes: 

Se realiza un boceto de diagramación para las páginas, con cua-

dros de texto e imágenes. 

Definición de diseño: 

Se realiza la imagen de la web, un nombre, logo y eslogan. Después 

se procede a escoger las tipografías, la cromática y el estilo.

Prototipado:
Probar la web y observar su funcionamiento. 

Testeo: 
Hacer que las personas interactúen con el producto, 
para verificar que el entendimiento y manejo de nuestra 
web está logrado correctamente. 
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En conclusión, todo este proceso nos ayudó a comprender y aprender acerca de nues-
tros usuarios, para poder asegurar un correcto diseño para ellos entendiendo sus necesi-
dades y expectativas.  

También a poder definir el producto final con un estudio más profundo de lo que se ne-
cesita para que este empiece a materializarse de la manera más adecuada y con bases 
sólidas que garanticen que el producto final será efectivo. 

2.6 Conclusiones 
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CAPÍTULO

IDEACIÓN3
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En este capítulo se comenzará a materializar toda la información En este capítulo se comenzará a materializar toda la información 
recaudada y analizada. Se crearán 10 grandes ideas, las cuales recaudada y analizada. Se crearán 10 grandes ideas, las cuales 
se someterán a un proceso de evaluación donde podremos tomar se someterán a un proceso de evaluación donde podremos tomar 
la decisión de cuáles son las más adecuadas y según esto poder la decisión de cuáles son las más adecuadas y según esto poder 
llegar a la conclusión de una idea la cual se va a comenzar a de-llegar a la conclusión de una idea la cual se va a comenzar a de-
sarrollar y según avance el proyecto esta se concretara.sarrollar y según avance el proyecto esta se concretara.
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Se tomarán aspectos importantes de forma de función y de tecnología que nos servirá 
para poder obtener ideas concretas y funcionales, pero también diversas lo que nos dará 
oportunidad de visualizar todas nuestras opciones antes de tomar una decisión.

3.1.1 Lluvia de ideas
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FORMA- ESTILO

 F1. Minimalista, diseño simple con colores neutros donde predomina el blanco para que la 

navegación por la página y las imágenes sean lo que más resalta.

F2.Abstracto gráficos que sean muy lineales y utilizar muchas figuras geométricas como ele-

mentos característicos.

F3.Flat designó una página que estéticamente se vea limpia y simple pero que contenga 

muchos elementos que complementen la gráfica para darle el aspecto de identidad a la 

página con la marca.

F4.Maximalismo diseño muy cargado colorido, con elementos grandes y que llamen la aten-

ción, lo que hará que al navegar el usuario se mantenga distraído y con esto conseguir que 

siga navegando.

F5. Kitsch al utilizar muchos colores y elementos gráficos provocará que el usuario se sienta 

llamado la atención y en diseño es un estilo que nos facilita jugar mucho con los elementos 

gráficos como ilustraciones que formen un conjunto y por si mismos puedan comunicar una 

idea.
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FUNCIÓN

FU1.Imágenes con diferentes animaciones y movimientos, como slides, pop up, zoom in-out. 

que le dará dinamismo a la página

FU2. Acciones rápidas como scroll down, swipe up, doble tap, que funcionaran como herra-

mientas que reemplace algún tipo de acción, y las cuales no se necesitará de un aprendi-

zaje previo ya que estas ya están establecidas en el mercado.

FU3. herramientas de buscadores rápidos que servirán como atajos para poder optimizar 

pasos en la navegación.

FU4. Menús desplegables con visualización previa, que permitirá que el usuario sepa a don-

de se está dirigiendo antes de que lo haga para evitar que el usuario entre a una pestaña 

que no desea y tenga que regresar.

FU5. Personalización con avatares ya determinados que están en un pequeño catálogo 

para escoger, que permitirá que el usuario se sienta más identificado y que generará una 

interacción con el usuario. (para el foro-Blog).
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NUEVAS TECNOLOGÍAS

T1. Inteligencia Artificial, mediante unas preguntas al usuario la página podrá establecer 

con qué animal se puede sentir más identificado el usuario, lo que hará que sus opciones 

sean más cercanas a las que busca.

T2.Reconocimiento Similar con cámara o fotografía, para poder encontrar a un animal que 

esté disponible con uno que el usuario quiera que se parezca.

T3. Asistente virtual, que estará disponible en todas las pantallas para poder responder 

preguntas frecuentas y ayudar al usuario en la navegación de la página

T4. Realidad Virtual, para que el usuario mediante su cámara pueda tener una visualización 

aproximada del animal de su interés y poder seguir el proceso de manera que se sienta 

más seguro e informado.

T5. Realidad Aumentada recorridos por los refugios con ayuda de gafas para poder conocer 

los establecimientos sin necesidad de hacerlo de manera física.
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3.2 Evaluación de ideas

Se evaluaron todas las ideas considerando la eficiencia, eficacia, interés entre otros facto-

res importantes, así nos facilitó obtener las 3 ideas más viables para el proyecto, y posterior 

se escogió la idea con mejores características para así comenzar a desarrollarla, conside-

rando todos los factores estudiados a lo largo del proyecto.
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3.2 Ideas finales
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IDEA #1

F1. Minimalista, diseño simple con colores neutros donde predomina el blanco para que la 

navegación por la página y las imágenes sean lo que más resalta.

FU2. Acciones rápidas como scroll down, swipe up, doble tap, que funcionaran como herra-

mientas que reemplace algún tipo de acción, y las cuales no se necesitará de un aprendi-

zaje previo ya que estas ya están establecidas en el mercado.

T3 Asistente virtual, que estará disponible en todas las pantallas para poder responder 

preguntas frecuentas y ayudar al usuario en la navegación de la pagina
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IDEA #2

F3.Flat designó una página que estéticamente se vea limpia y simple pero que contenga 

muchos elementos que complementen la gráfica para darle el aspecto de identidad a la 

página con la marca.

FU1.Imágenes con diferentes animaciones y movimientos, como slides, pop up, zoom in-out. 

que le dará dinamismo a la página

T3. Asistente virtual, que estará disponible en todas las pantallas para poder responder 

preguntas frecuentas y ayudar al usuario en la navegación de la página
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IDEA #3

F1. Minimalista, diseño simple con colores neutros donde predomina el blanco para que la 

navegación por la página y las imágenes sean lo que más resalta.

Fu4. Menús desplegables con visualización previa, que permitirá que el usuario sepa a don-

de se está dirigiendo antes de que lo haga para evitar que el usuario entre a una pestaña 

que no desea y tenga que regresar.

T2.Reconocimiento Similar con cámara o fotografía, para poder encontrar a un animal que 

esté disponible con uno que el usuario quiera que se parezca.
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La idea que se desarrollará será la Idea número 2, el flat designó nos permitirá conservar 
una parte del minimalismo que se buscaba conseguir, pero dejándonos complementar con 
elementos más visuales que le den personalidad a la página, como las ilustraciones, cromá-
tica y fotografías, las animaciones le van a dar oportunidad de parecer más entretenida, 
peor en tanto a contenido también ayudará a que más información se pueda mostrar. La 
asistente virtual es un factor muy importante ya que esta es la herramienta que ayudará y por 
lo tanto facilitará la navegación al usuario por la página y así permitirá que ésta pueda ser 
utilizada por un target más amplio. 

Si bien esta idea ha sido la que es más factible para el proyecto las otras ideas al tener 
factores que considero importantes y que aportarían al producto final, se tomará la funcio-
nalidad de la idea 4 ya que será un buen complementa en tanto función de la web a la 
idea final y esta no influye de una manera significativa en los elementos de la evaluación 
de las ideas. Posterior realizaremos wireframes que nos ayudará a materializar la idea con 
los elementos base más importantes y poder comenzar a diagramar la distribución de imá-
genes e información.

Conclusiones 
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3.3 Wireframes 

Pagina principal
Éste tendrá como elemento principal un banco 
de fotografías que tendrá una animación don-
de las imágenes se alternarán automáticamen-
te cada cinco segundos, existirá un menú en la 
parte superior con los elementos más importan-
tes, al lado derecho tendremos la iconos que 
nos darán la opción para regresar al inicio sin 
importar en la pestaña en la que se encuen-
tra al usuario, también la página de favoritos 
donde estará almacenada la información pre 
seleccionada del usuario, por ultimo en la parte 
inferior derecha un globo que será el acceso 
rápido a la asistente virtual para solución de 
dudas.

Categorías
Para lograr que el entendimiento del contenido 
de la información sea más rápido e intuitivo se 
utilizarán imágenes para representar cada cate-
goría acompañado del texto que corresponda, 
al igual que el resto de las pantallas se tendrá 
la opción de la asistente en el lado derecho, se 
pondrá una imagen en modo de carátula que 
represente a la categoría.
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Sub-categorías
En esta página se desplegarán todas las op-
ciones disponibles en cada categoría seleccio-
nada, primarán las fotografías y los nombres de 
cada elemento, así mismo se tendrá la opción 
rápida de redirigir el ítem escogido a la pestaña 
de favoritos representada en la parte inferior de 
cada fotografía con el icono de un corazón.

Info. de ítem 
Después de seleccionar el animal que se 
quiera previsualizar aparecerá la siguiente 
página donde contendrá diferentes imá-
genes del animal seleccionado, la informa-
ción más relevante como nombre caracte-
rísticas físicas y su historia acompañado de 
botones que tendrán diferentes opciones 
para poder aplicar a la adopción entre 
otras acciones.
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Frecuentes
Existirá una página que esté predeterminada a 
mostrar las categorías que sean visitadas más 
frecuentemente por los usuarios, funcionará 
como un atajo para poder evitar que un usuario 
navegue en busca de alguna opción que qui-
zá otros usuarios ya hayan buscado de manera 
frecuente.

Info. y contactos
La información de diferentes establecimientos 
estará albergaba en esta página donde mos-
trará la información más relevante de los es-
tablecimientos en este caso de los refugios y 
veterinarias, se podrán encontrar fotografías, la 
información que el establecimiento quiera mos-
trar y la ubicación que estará enlazada a Goo-
gle Maps para que los usuarios que quieran 
acercarse al establecimiento puedan hacerlo 
de una manera más eficiente.
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Programa tu visita
El evitar procesos en los usuarios para que la 
página sea más útil en cuanto a la usabilidad 
es importante asi que si algún usuario esta inte-
resado en conocer algún animal que haya visto 
en la plataforma pueda agendar directamente 
una visita desde la página web donde se po-
drá escoger hora y fecha, posteriormente el Re-
fugio al cual se solicitó la visita será notificado 
con alertas automáticas.

Favoritos
De todas las opciones que existen en la web 
esta página contendrá las que el usuario a pre 
seleccionado como favoritos y así poder tener 
todas las opciones de manera visual poder re-
gresar a leerlas las veces que considere nece-
sario y así poder tomar una decisión más infor-
mada, se podrán agregar y retirar opciones las 
veces que el usuario considere. A esta página 
se la podrá encontrar siempre en el menu princi-
pal al lado derecho representada por el icono 
del corazón.
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Blog
El blog tendrá como fin informar a todos los 
usuarios acerca de diferentes temas y dudas, en 
este se podrán mantener interacciones entre los 
usuarios, se podrán hacer preguntas y diferentes 
usuarios responder a esta, se darán recomenda-
ciones y updates de los animales dentro y fuera 
de la plataforma, se podrá colocar textos y fo-
tografías como el usuario decida.
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Donaciones
Existirá una página que esté predeterminada a 
Se tendras 3 formas para realizar donaciones 
en la pagina, así el usuario podra escoger con 
la que se sientas mas comodo, la primera sera 
por transferencia bancaria, donde se facilitarán 
los datos a los usuarios, la segunda mediante 
paypal para poder realizar donaciones con 
tarjetas de debito y crédito, por ultimo ponien-
do en contacto al usuario con la instutución que 
este necesitando determinado producto o ayu-
da finaciera.
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CAPÍTULO

DISEÑO4
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4.1 Marca 
Se realizó el diseño de una marca para la pagina web, donde se implementaron todos 
los conceptos en la cromática, tipografía, iconografía, elementos gráficos, y estética. Que 
se aplicará en la página web juntando todos los elementos estudiados en los capítulos 
anteriores.  

Para lograr la imagen de la marca primero se realizo una lluvia de ideas con diferentes 
opciones para lograr un nombre que abarque todo lo que se quiere logar y representar 
con la página web, luego se realizó diferentes bocetos considerando diferentes elementos 
significativos y representantes del concepto al que se quería llegar, tomamos el elemento 
más represnetativo de felicidad para los animaltos que es su cola y se fuciono con el nom-
bre de la web.
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Cromática

Se propuso la cromática basado en los elementos mas importantes para nuestros usuarios, 
tomando en cuenta el contraste para una lectura clara, la usabilidad en cuanto a la mez-
cla de colores dentro de la pagina, la armonía de todos los elementos gráficos empleados 
en el diseño, la temática y la afinidad que tiene con el tema general. 

#B0EAE8 #014168

#F7AD2B#FFFFFF
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FFamilia amilia 
Champagne & LimousinesChampagne & Limousines

Textos

Para las 2 familias tipográficas que se escogieron, una tipografía con serifas y una sin serifas, 
para poder conseguir una mezcla de tipografías en la pagina que aporte con la estéti-
ca de la pagina y no se vea aburrido y plano, la tipografía principal al tener elementos 
decorativos aporta dinamismo de manera visual y le hace ver estéticamente mas alegre y 
divertida, para la segunda tipografía se escogió una tipografía sencilla y recta para que 
pueda ser legible al usarse en textos mas extensos y no tenga problemas en el contraste.

Tipografías
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Iconografía

Los iconos fueron compuestos con líneas rectas y simples, ya que al momento de la usabi-
lidad estas van en formatos pequeños por lo que las líneas rectas y simples siempre van a 
aportar para la legibilidad en diferentes fondos y soportes.
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Logotipo

Para la marca se utilizo la tipografía principal para la web y se fusionó con un elemento 
representativo que en este caso se utilizo la colita de nuestros perritos y gatitos y se las 
abstrajo para fusionarlas con las letras del logo.
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Isotipo
Se realizó una abstracción del logo para diferentes aplicaciones en donde se puede 
perder la legibilidad adecuada al ser aplicada la marca en formatos más pequeños.
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4.2 Página Web

C
ap

. 4



84

Arquitectura de la información
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La jerarquía de la pagina, esta clasificada 
de la más a la menos relevante, las imáge-
nes son el centro de la aplicación, ya que 
estas al mismo tiempo de trasmitir informa-
ción son un elemento visual muy atractivo.

En la barra del menú encontraremos todas 
las ventanas disponibles en la web, la infor-
mación mas relevante se encuentra repre-
sentado por los iconos alado derecho del 
menú y el logo de la marca al lado izquierdo 
para identidad visual

La cromática utilizada fue pensada en el 
contraste necesario para una visualización 
adecuada de todos los elementos, se uti-
lizo el blanco como color principal para 
fondos ya que es el que da un mejor so-
porte al resto de la paleta de color.
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Imágenes animadas, se rotan cada 5 se-
gundos, así podremos colocar un incentivo 
visual y lograr que el usuario se interese por 
la pagina y su contenido.

Iconos animados, cada vez que el mau-
se pase por estos iconos estos simularán 
estar en movimiento lo que logrará que el 
usuario pueda observar a donde se esta 
dirigiendo a la vez haciéndolo divertido e 
interactivo para el usuario.

La asistente virtual se encuentra en la par-
te inferior derecha, esta resolverá las du-
das frecuentes de los usuarios y funcionará 
como orientador para la navegación. Es-
tará presente en todas las pestañas de la 
página web.
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A continuación de la pagina de inicio podremos encontrar el apar-
tado de frecuentes, aquí estarán las pestañas visitadas más frecuen-
temente por los usuarios, lo que los ayudará al momento de navegar 
ya que les puede ahorrar muchos pasos antes de llegar a lo que 
están buscando.

Dentro de este estará el apartado de mascotas, donde encontra-
remos el catálogo de todos los animales disponibles en la platafor-
ma, los perritos, gatitos y otros.

La pestaña de veterinarias es informativa dentro de ella se encuen-
tra todo lo que los usuarios necesitarán saber acerca de centros 
veterinarios, donde podrán acudir con sus nuevas mascotas, infor-
mación mas importante y la ubicación son parte de la información 
que se desplegará aqui, la pestaña se encuentra enlazada a Goo-
gle Maps, lo que facilitará al usuario la obtención de información.

En los refugios están las instituciones que se encuentran afiliadas a 
la plataforma, estará toda la información de ellos y al igual que las 
veterinarias estará anclada a Google Maps, en este podrás poner-
te en contacto directamente con los refugios agendando una cita 
mediante la web el día y la hora que el usuario desee, el refugio 
será notificado para que pueda quedar informado de la visita.

Al final de la página de inicio podremos encontrar el pie de pá-
gina donde se encuentra la información general de la página, un 
recuadro de búsqueda en la página y el enlace a los diferentes 
contactos, redes y soporte de la web.
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Las Preguntas Frecuentes será un aparta-
do donde se encuentren las dudas de los 
usuarios que se han repetido más, así po-
drán encontrar la respuesta sin tener que 
esperar. Estas se obtendrán del asistente 
virtual, cumplida una cierta cantidad de 
veces la misma pregunta pasará a este 
apartado con una respuesta más detallas.
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Al estar en la pestaña de mascotas el usuario tendrá 3 opciones 
a escoger según lo que este buscando, así podrá ver solo las op-
ciones de su interés, aquí tendremos a los Perritos, Gatitos y Otros, 
cada uno tendrá una imagen a manera de portada que sea una 
pequeña representación del contenido de cada uno. El apartado 
de otros será un catálogo de diferentes especies domesticas que 
no son muy comunes como conejos, hámster y diferentes especies 
de aves.
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En cada categoría de animales, podemos encontrar todas las 
opciones de cada clasificación, estas estarán exhibidas con una 
fotografía y el nombre del animalito, en la derecha podremos ob-
servar que tenemos el mismo icono de favoritos que en la barra de 
menú, al dar clic en esta, el animalito irá directamente al apartado 
de favoritos donde están todas las opciones que el usuario haya 
escogido

Al abrir la ventana de un perrito lo primero que podremos ver será 
la fotografía de el perrito, después a su lado izquierdo un pequeño 
resumen de la historia del animalito donde podremos darle clic a 
la opción de leer más si es que al usuario le gusto la historia y esta 
con una animación automática dará scroll down hasta el final de la 
página donde podrán conocer la historia completa del animalito.

Además, después de conseguir el interés de parte del usuario se 
ofrecerán 2 opciones, la de adoptar ahora que consiste en lle-
nar un formulario con preguntas relevantes para el refugio donde 
tomarán la decisión de dar en adopción o seguir buscándole al 
animalito una familia. La segunda consiste en solicitar una visita al 
refugio para poder conocer en persona al animalito.
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En las donaciones se ofrecerá 2 opciones 
donar directamente en la web mediante 
transferencia bancaria o mediante boto-
nes de PayPal que permitirá que los usua-
rios realicen donaciones con cualquier 
tarjeta
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La otra opción es poner en contacto di-
recto a los interesados en donar con las 
instituciones que necesitan de esa ayuda, 
ya que muchas veces las personas desean 
donar objetos o alimento en vez de dinero.
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El foro estará abierto para todos los usuarios que quieran interac-
tuar con otros, esta pensado para utilizarse como una fuente de 
preguntas y un banco de opiniones donde la gente podrá hacer 
consultas acerca de sus animalitos o referentes, también como un 
espacio de opinión acerca de la situación de sus animalitos, esta 
podrá ser acompañado de fotos y emoticones, según el usuario 
prefiera.

En la parte superior se tendrá una opción de filtro donde el usuario 
podrá clasificar la información que desea ver, como recomendacio-
nes, preguntas, veterinarias, pet shops. También podrán buscar por 
fecha de publicación, cantidad de interacción o incluso el tema 
del que se trato la publicación.
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Conclusiones

Con este proyecto he llegado a descubrir una solución viable a una temática social, si 
bien no será una definitiva, podrá causar un impacto importante en este grupo tan igno-
rado como lo son los animales abandonados y los de situación de calle gracias a esto 
se tomo esta oportunidad para desarrollar una web que pueda abarcar información de 
estos animales y juntarlos en una sola plataforma, para así poder facilitar la búsqueda a 
los prospecto de adoptantes y conseguir un mayor volumen de adopciones, así a su vez 
alivianando el flujo de animales en los refugios.

Las investigaciones, entrevistas, encuestas y a las conclusiones que estas nos han llevado, 
pudimos realizar diferentes pruebas y bocetos hasta llegar a nuestro resultado final, don-
de se demuestra que el diseño no es solo una herramienta estética, si no también al ser 
aprovechada en todos sus ámbitos se convierte en un canal de resolución de diferentes 
problemas, en este caso el de una problemática social. Con la página que se a logrado 
conseguir después de todos estos procesos podemos concluir que los objetivos se han 
cumplido siendo fiel a la problemática que se aspiraba resolver.
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1)¿Cuántas personas hacen parte del refugio? 
Somos 5 personas que cuidamos del refugio 

2) ¿Cuántos voluntarios tienen? 
Que vienen siempre 3, los que vienen 1 vez al mes unos 9 

3) ¿Cuántas instituciones fijas ayudan al refugio mensualmente? 
Ninguna institución, pero personas alrededor de 5 

 4) Al mes cuántas solicitudes para recibir animales tienen? 
Más de 20  

5) De este número cuántos pueden recibir? 
De 1 a 2 depende la gravedad del caso 

6) ¿Cuántas solicitudes de adopción tienen al mes? 
 Unos 10 - 15  

7) ¿Cuántas de estas se concretan? 
 De 2 a 3 la mayoría de las veces 

8) En qué mes hay más opciones? 
 En meses festivos como diciembre febrero y en vacaciones  

9) ¿En qué mes hay más abandonos? 
Los primeros meses del año por enero  

10) Cuántos animales tienen el refugio actualmente? 
Casi 70 entre perros y gatos  

11) En qué medios se promociona más el Refugio? 
En Instagram y Facebook  

12) ¿Cuál ha funcionado mejor? 
Instagram  

13) ¿Cuántos perros de raza reciben al año? 
Unos 2 o 3 

14) ¿Qué perros adoptan más? 
Los pequeños, medianos y en la mayoría de los casos los prefieren 
blancos o manchados pero que sean cachorros  

15) Si se les otorga la facilidad de publicar en la aplicación lo 
harían? 
Sí  

16) ¿Cómo creen que les ayudará la aplicación y qué cosas agre-
garían para poder ampliar la ayuda? 
Creo que nos ayudaría mucho tener un canal más para poner a 
nuestros animales en adopción, y agregaría una zona de cola-
boraciones para poder aumentar nuestras donaciones, donde la 
gente pueda darnos comida, camas, cobijas, y medicinas. 

1. Entrevista a Institución Salva Vidas Cuenca 
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1)¿Cuántas personas hacen parte del refugio? 
Somos 3 la mayoría de tiempo 

2)¿Cuántos voluntarios tienen? 
 Dos que vienen de planta todos los fines de semana 

3)¿Cuántas instituciones ayudan fijamente al refugio? 
Mensualmente 1 personas y unas 10 que colaboran entre 5 a 30 
dólares al mes 
 
4) ¿Cuántas solicitudes para recibir gatitos tienen? 
30 más o menos al mes 

5) De este número cuántos pueden recibir? 
Diría que 3 

6) ¿Cuántas solicitudes de opción tiene al mes? 
Más o menos 10 

7)Cuántas se concretan 
Menos de tres  

8) ¿En qué mes hay más adopciones? 
En noviembre en diciembre 

9) En qué mes hay más abandonos en  
Durante todo el año 

10) ¿Cuántos gatos tienen en el refugio? 
Más de 400 actualmente 

11) En qué medio se promociona más el refugio 
En Instagram, en Facebook Y por WhatsApp  

12) En qué medios ha funcionado mejor? 
 En Instagram  

13) ¿Qué tipo de gato adoptan más? 
Los cachorritos de color naranja y los blancos  

14) Si se le otorga la facilidad de publicar en la aplicación lo 
harían  
Si  

15) ¿Cómo creen que les ayudaría la aplicación y qué cosas agre-
garían? 
Para poder ampliar la ayuda no serviría mucho como un método 
dónde poder mostrar todos nuestros gatitos y agregar uno de ayu-
da donde más personas del exterior puedan ver la situación de 
nuestros gatitos y aportar con la ayuda a los que no podemos 
recibir. 

2. Entrevista a la institución Refugio 
mininos felices
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1)En cuanto refugios eres voluntario  
En uno actualmente  

2)Al mes cuántos animales reportas a los refugios  
Unos seis más o menos  

3)A cuántos animales ayudaste a encontrar hogar el año pasado  
A dos perros  

4)Cuántos amigos o conocidos tuyos son voluntarios  
Solo 1 que yo sepa  

5)En donde compartes más las noticias de los refugios 
En Instagram

4. Entrevista a voluntarios del refugio de perros  

6)Que te impacta más de los animales de la calle  
Cuando estos están atropellados heridos o son bebés

7)Que te llama la atención de la situación l 
La indiferencia que tiene la gente al ver estas cosas  

8)Cómo crees que aumentaría las adopciones  
Creando un poco más de conciencia, tal vez contando la historia 
de los perritos así casi todos se conmueven. 

1) Hace cuánto tiempo que trabajas aquí  
Hace un año y medio más o menos  

2)Cuál es tu labor principal  
Darles primeros auxilios y cuidados necesarios a los perritos recién 
heridos y derivarlos a otros veterinarios ya que aquí no tenemos el 
equipo necesario

3)De dónde obtienen los medicamentos y los insumos necesarios 
para ayudar  
La mayoría son de donaciones y otras urgentes hacemos créditos 
con veterinarios grandes  

4) Cuántos animales reciban a la semana  
Por llamadas tenemos solicitud para ayudar a más de 15 perros y 
los que llegan aquí al veterinario unos 15 a 20 más o menos  

3. Entrevista un veterinario de la fundación arca 

5)Qué animales reciben más y en qué situaciones  
La mayoría son perros de la calle y poquitos gatos ya que estos son 
más difíciles de atrapar diría que el 90% es por atropellos y el otro 
10% entre peleas o llegan golpeados de gente que les maltrata 
y unas dos veces a la semana dejan abandonados perritos aquí  

6) Cómo crees que la situación pudiera mejorar para estos anima-
litos  
El gobierno debería de involucrarse más y crear campañas de 
esterilización para que los perritos no se sigan reproduciendo y 
aumentar ayuda a las fundaciones para que nosotros podamos 
hacernos cargo de más animales que los perritos no se sigan repro-
duciendo y aumentar ayuda a las fundaciones para que nosotros 
podamos hacernos cargo de más animales.
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1)En la estación de bomberos a los miembros si les interesan los 
animales  
Si casi todos nos preocupamos por ellos  

2)Cuántos rescates tienen al mes de animales  
Unos tres a cuatro  

3)De qué tipo  
La mayoría son perritos que se caen a las alcantarillas, gatitos que 
se caen a los ríos que se quedan atrapados y algunos que están 
atropellados, pero en esos casos nosotros no podemos atenderlos. 

4)De estos rescates todos son perritos de la calle  
No, la mayoría de los casos que se reportan son de perritos que 
ya tienen dueños  

5)Cómo ayudan ustedes a los perros de la calle  
La mayoría de los casos los encontramos nosotros mismos y en mu-
chísimos casos han dejado cachorritos en las estaciones  

5. Entrevista a un miembro del cuerpo de bomberos  

6)Qué hacen con los perros  
Siempre les buscamos refugios donde los puedan acoger, los rega-
lamos en la calle y muy pocos hemos podido hacer que se queden 
aquí en la estación  
7)Donde se observan más casos de atropello  
Dentro de la ciudad en general autopista o calles grandes la ma-
yoría de los rescates son a las afueras, en las montañas, ya que se 
van a excursiones con los dueños y ocurren accidentes y los perritos 
abandonados alrededor toda la ciudad  

8)Que podría mejorar esta situación  
La conciencia poblacional, más campañas de esterilización y cam-
pañas que ayuden a colaborar con los refugios  

9)De qué tipo son los perros que reporta  
La mayoría son perros de razas pequeñas y de razas pequeñas y 
medianas. 
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