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La problematica de los perros callejeros. Un
analisis de “apps” relacionadas y una propuesta
para sensibilizar a la sociedad

(The Stray Dogs Problem. Related Apps Analysis and a Proposal to Sensitize Society)

Iris Iddaly Méndez—Gurrola, Universidad Auténoma de Ciudad Judrez, México
Alma Karina Portillo—Payan, Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, México
Ramén Ivan Barraza—Castillo!, Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, México

Resumen: La cantidad de perros en abandono en las calles de Ciudad Judrez, Chihuahua, crece exponencialmente dia a
dia. El problema de que haya una gran cantidad de perros callejeros no solo en Ciudad Judrez sino en todo México
radica en que no existen las formas apropiadas y/o necesarias de generar cultura de respeto y cuidado hacia estos
animales. Un ejemplo de ello es que en las escuelas no se trata de inculcar valores hacia estos seres vivos y no se
planean programas para enseiiar el cuidado de un animal. Generalmente, las causas de abandono acontecen por falta de
empatia y sensibilidad hacia otro ser vivo, debido a que no existe una cultura de respeto ni armonia de las personas
hacia los animales. En este trabajo se presenta la investigacion y evaluacion de diversas “apps” relacionadas con
perros perdidos y/o callejeros que pueden ayudar a personas que han extraviado algiin perro o que quisieran adoptar
uno, asi como reportar alguno en abandono. Basados en el analisis de las “apps” existentes en las tiendas electronicas
tanto “Google Play” como “App Store”, y detectando la carencia de un enfoque integral de sensibilizacion apoyado en
las TICs, se realiza una propuesta de una “app” que contempla ocho secciones con informacion y mecanismos de
reporte, que brindardn soporte para la sensibilizacion de la sociedad y apoyo a estos animales mediante mecanismos
como la tenencia responsable.

Palabras clave: perros callejeros/perdidos, salud publica, “apps”, sensibilizacion de la sociedad, pensamiento de
diseiio, tenencia responsable

Abstract: Dog abandonment number in the Ciudad Judrez streets, grows exponentially day by day. The problem of the
high number of stray dogs not only in Ciudad Judrez but throughout Mexico is that there are no appropriate means to
promote respect and care culture for these animals, an example of which is that schools do not it try to inculcate values
towards these living beings and there are no programs that teach how to take care of an animal either. Generally, the
causes of abandonment is the lack of empathy and sensitivity towards another living being, because there is no respect
culture or harmony from people towards animals. In this work we present the survey and evaluation of various apps
related to lost and / or stray dogs that can help people who have lost a dog or who would like to adopt one, as well as
report any abandoned dog. Based on the analysis of the existing apps in both Google Play and App Store and identifying
the lack of a sensible and integrated approach supported by ICTs, a concept app is proposed, which includes eight
sections with information and reporting mechanisms, that will aid in society's sensitization about the problematic
and support to these animals through different means, such as responsible ownership.

Keywords: Stray/Lost Dogs, Public Health, Apps, Society Sensitization, Design Thinking, Responsible Ownership

Introduccion

os perros callejeros en México son un problema que afecta gravemente a la sociedad.
Seguin Boehringer Ingelheim Animal Health, el 70 por ciento de los perros se encuentran
en situacién de calle (Boehringer Ingelheim 2018). Esto, a su vez, acarrea consecuencias
que, si no son tomadas en cuenta con la debida atencién, pueden ocasionar acontecimientos ain
mas graves de los que ya suceden; esta situacion radica en la carencia de informacidn y la falta de
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herramientas que ayuden a generar conciencia y respeto hacia estos animales. No existe una
solucién rdpida y eficaz, sin embargo, la sociedad tiene la responsabilidad de comenzar con el
cambio que podrd beneficiar a ambas partes: los canes podrian tener una vida digna y los riesgos
de enfermedades contraidas por causa de estos seres sin hogar serdn menores. Karina Benitez
menciona en su tesis de posgrado que “El humano es el Gnico animal responsable de otras
especies debido a la domesticaciéon a la que sometié a los animales para su uso personal”
(Benitez 2011). En otras palabras, esto significa que el ser humano tiene la gran tarea de mejorar
la situacion actual de estos animales.

En otro dmbito, la tecnologia es parte de la vida cotidiana y actualmente ha sido de gran
ayuda en apoyo a diferentes causas sociales incluyendo a los perros de la calle, es por eso que en
este trabajo se muestra un andlisis de las distintas aplicaciones méviles que existen en el mercado
con relacién a los perros callejeros y/o perdidos y cémo pueden ser de gran ayuda ante esta
problematica. Es a partir de la evaluacion de ventajas y desventajas de dichas apps que se realiza
una propuesta que aportard un enfoque mds informativo y que fomente la cultura de la tenencia
responsable de estos animales de compania.

Es conveniente mencionar que la tenencia responsable de animales domésticos, de acuerdo
con Krizia Said, es un conjunto de responsabilidades que deben de tener los poseedores de los
animales, debido a que estos requieren de ciertos cuidados necesarios y obligatorios por parte de
los duefios para que sean animales felices, sanos, libres de maltrato fisico y psicolégico. Por
tanto, la responsabilidad de tener a un perro engloba temas como: alimentacion, higiene, salud,
vacunaciones, desparasitaciones, revisiones veterinarias, castracion/esterilizacion, tratamientos,
bienestar fisico y mental, comportamiento y socializacién (Said 2017). Diversos autores
concluyen, ademds, que la tenencia responsable disminuye en gran medida los problemas de
salud humana asociados a los perros, esa tenencia responsable implica entonces mantenerlos en
condiciones Optimas de higiene y alojamiento (Garibotti et al. 2017; Palacio, Leén y Garcia
2005; Pérez 2009; Moran 2012).

Este trabajo estd conformado por cuatro apartados, el primero de ellos es una aproximacion
del contexto de la investigacién, donde se trata sobre el problema existente y sobre la
metodologia denominada Design Thinking. En el segundo apartado se menciona el método
utilizado para la realizacion del trabajo constituido basicamente de dos etapas. En el tercer
apartado se muestran los resultados del andlisis de las distintas aplicaciones moviles relacionadas
con la problematica del articulo y, aunado a lo anterior, se realiza una descripcién de la propuesta
de solucidn; es importante sefialar que se brinda solo la conceptualizacién de la app, es decir,
mostrando la estructura general de la aplicacién que se pretende desarrollar. En el dltimo
apartado se desglosan las conclusiones.

Contexto de la investigacion

Este proyecto tiene como directrices dos temas que han sido muy importantes en los tltimos afios
en México, por un lado, el problema social y de salud publica de los perros callejeros y por el
otro la metodologia de Design Thinking o “Pensamiento de disefio” que es un gran apoyo para la
creacion de diversos proyectos de innovacidn, entre los cuales se encuentra el desarrollo de
aplicaciones mdviles.

A continuacién, se tratard brevemente sobre estos temas para contextualizar mejor la
situacion actual.

Un problema de salud
A lo largo de los afios, el nimero de perros callejeros en México ha crecido exponencialmente;
junto con ello, crece también un problema de salud ptiblica debido a que los perros estando en

situacion de calle, ademads de reproducirse y hacer interminable la proliferacién, pueden presentar
enfermedades que no solo les afecta a ellos, sino que son perjudiciales para el ser humano,
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algunas de ellas provocadas por sus desechos fisioldgicos ya que contienen sustancias
infecciosas. De acuerdo con Raymundo Iturbe Ramirez, responsable de Diagnéstico Viroldgico
del Departamento de Microbiologia e Inmunologia de la Facultad de Medicina Veterinaria y
Zootecnia de la UNAM, hay mds de 140 enfermedades que los humanos pueden contraer a través
del contacto con perros (Mordn 2012). En el boletin 5146 publicado por la Cdmara de diputados,
se hace mencién de que tan solo 1 perro de cada 10 que son trasladados a algiin albergue es
reclamado, los demds son sacrificados, originando asi mds conflicto; aunado a lo anterior, se
puede sefialar que México es el primer lugar de Latinoamérica con el mayor niimero de perros
sin hogar (Camara de Diputados LXII Legislatura 2015).

Hay diversos factores que originan el abandono de perros en las calles, sin embargo, en
México, las principales causas de este problema son la carencia de informacién y la falta de
herramientas que ayuden a generar conciencia y respeto hacia los animales, también, como
menciona Krizia Said, existen otros aspectos que son tomados en cuenta para desamparar a estos
seres vivos, tales como la economia y la falta de tenencia responsable (Said 2017).

A raiz de esto, y como fue mencionado anteriormente, una de las principales consecuencias
de los perros callejeros, es que se han convertido en un problema que puede afectar la salud de
los seres humanos, de acuerdo con una investigacion desarrollada en Espafia donde se menciona
que:

a partir de una mordedura se pueden trasmitir algunas enfermedades o dolencias como
lo son: la posibilidad de transmisién de enfermedades infecciosas, como la rabia, la
pasteurelosis, el tétanos y otras infecciones secundarias, las secuelas psicolégicas, las
incapacidades, los costes econdmicos derivados de los tratamientos médicos y
psicoldgicos, las bajas laborales, el control de animales y, la mds importante de todas, la
muerte de la victima, ya sea causada directamente por las lesiones producidas a causa de
la agresién o por alguna de las enfermedades transmitidas a través de la mordedura.
(Palacio, Ledén y Garcia 2005)

En México existen diversas politicas publicas de control en la poblacién canina, sobre todo
en Ciudad de México. Como menciona Krizia Said, han exisistido diversas iniciativas que tratan
de abordar este problema de salud, existe incluso la ley de proteccion a los animales del distrito
federal; mediante su investigacion se pudo observar que la Ciudad de México tiene buenas
iniciativas en cuestion de proteccion animal, pero, a pesar de eso, concluye que hay mucho por
hacer, ya que aunque existan las leyes escritas, realmente no es mucho el cambio que se ha
logrado en torno al maltrato y abandono de los perros (Said 2017). Por otro lado, en el estado de
Chihuahua, en particular en el municipio de Judrez, se cuenta con un reglamento para la
proteccién y control de animales domésticos, y, aunque en ese reglamento se establecen diversos
temas como: obligaciones y prohibiciones, asi como la denuncia ciudadana y las sanciones
administrativas, es muy dificil clarificar el conjunto de implicaciones legales que surgen cuando
el duefio abandona a una mascota.

Ahora bien, existen mds consecuencias que acarrean los perros sin hogar, este problema se
vuelve una cadena de desfavorables hechos que perjudican tanto a seres humanos como a los
canes. Para que esta situacién no siga en crecimiento, es necesario que la sociedad se percate de
como se encuentra actualmente el panorama y que haya conocimiento de que existe interés por
parte del gobierno, un ejemplo de ello es que anualmente por medio de la Secretaria de Salud se
destinan recursos econémicos para diversas estrategias que ayuden a mejorar la situacién, como
campafas de esterilizacién o levantamiento de canes que se encuentran en la via publica,
campafias de vacunacién contra la rabia, entre otras (Pérez 2009). También son necesarias
herramientas y mecanismos que hagan llegar datos concretos y relevantes a la poblacion
mexicana para generar conciencia y fomento de cuidados responsables con el fin de generar una
armonia en la relacién entre ambos seres.
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Design thinking

Al momento de realizar un proyecto existen distintas metodologias que se encargan de organizar
el proceso de elaboracion de este, sin embargo, cada una de ellas va dirigida a diferentes tipos de
objetivos. Un ejemplo de ello es la metodologia que se centra en las personas, llamada Design
thinking, la cual como menciona el director Tim Brown de la consultora de diseiio IDEO, es una
forma de innovar para los usuarios, explicado de otra manera es “un enfoque que utiliza la
sensibilidad del disefiador y sus métodos de resolucién de problemas para satisfacer las
necesidades de las personas de un modo tecnolégicamente factible y comercialmente viable”
(Brown 2018).

Segun Steinbeck el Design thinking es una serie de fases que se concentra mas al proceso de
disefio y no al producto final, esta metodologia a su vez incluye distintas disciplinas que ayuden a
complementar cada paso de ella (Steinbeck 2011). De acuerdo con Steinbeck se contemplan por
tanto las siguientes fases del proceso:

=  Adquirir conocimientos bdsicos sobre los usuarios y sobre la situacién o el
problema general (Comprender).

=  Lograr empatia con los usuarios observandoles de cerca (Observar).

= Crear un usuario tipico para el cual se estd disefiando una solucién o un producto
(Definir el punto de vista).

= Generar todas las ideas posibles (Idear).

= Construir prototipos reales de algunas de las ideas mdas prometedoras (Construir
prototipos).

= Aprender a partir de las reacciones de los usuarios a los distintos prototipos
(Probar).

En la Figura 1 se muestran los pasos del Design Thinking:

Figura 1: Proceso de la metodologia Design Thinking
Fuente: Informacion adaptada de Brown, 2008.

Como en toda metodologia, cada uno de estos pasos es vital para cumplir el objetivo final,
en el caso del Pensamiento de disefio, como también se le nombra, el propdsito final es la
innovacién que servird para satisfacer las necesidades de una persona. Para Brown, el proceso de
Design thinking atraviesa por cinco etapas que no son lineales ni consecutivas; esto genera una
gran cantidad de contenido que crece o disminuye dependiendo de la fase en la que se encuentre
(Brown 2008). Para Steinbeck, hay una etapa intermedia entre Empatizar y Definir, la cual es
Observar.

Steinbeck también menciona que este proceso “se expande mds alla de las disciplinas de
ingenieria y es adoptada por un ndmero creciente de programas en todo el mundo, surge la
oportunidad y la necesidad de una mayor investigacién rigurosa que aborde cémo pueden
implementarse esas metodologias en nuevos contextos culturales, institucionales y tecnoldgicos,
y como éstas pueden construir confianza y capacidad creativa en los estudiantes™ (Steinbeck
2011).
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Ahora bien, como se menciond, esta metodologia se ha aplicado en muchos dmbitos, y no se
queda atrds en algunos de los puntos claves de la presente investigacion, la salud y aplicaciones
moviles, tal como se indica en un articulo de la revista Salud@tic, donde se explica que para
realizar una aplicacién mévil se tiene que conocer muy bien al piblico objetivo y una buena
manera de hacerlo es con la metodologia de Design thinking, ya que “ayuda a ampliar los
conocimientos sobre los usuarios a través de un conocimiento profundo del entorno, el
comportamiento, las necesidades, las inquietudes y las necesidades” (Berlanga et al. 2007).

Otro caso de éxito se trata de una aplicacién mévil creada mediante la aplicacioén del Design
thinking, la aplicaciéon mévil fue realizada para un hospital en Estados Unidos con el objetivo
principal de mejorar la atencién a los clientes, decrementar los tiempos de espera, mejorar la
relacién entre farmacéuticos y pacientes, entre otras. Uno de los ejemplos fue que aplicando el
Design thinking crearon puntos de entrega de recetas en una sala de espera especifica, evitando
las colas y las largas esperas (Saavedra 2016).

Analizando estos casos se puede deducir qué al utilizar esta metodologia centrada en las
personas, se pueden realizar trabajos que realmente satisfagan las necesidades de éstas y se
produzca un impacto en sus vidas, ya que al conocer de una manera mds profunda su entorno o
comportamiento, se podria conocer que es lo que realmente necesitan.

Métodos

Primera etapa

Consistié en la busqueda y determinacién de las principales apps relacionadas con “Perros
callejeros” y/o “Perros perdidos”. La busqueda se realizdo en dos de las principales tiendas
electrénicas: Google Play y App Store. En la estrategia de buisqueda se utilizaron los términos
“Perros callejeros”, “Perros perdidos”, “Perros abandonados”. Se detectaron 11 apps en Google
Play y 2 en App Store. Los criterios de inclusién fueron: Las apps deberian de incluir acciones o
informacién sobre perros y que fueran de ayuda para los mismos. Los criterios de exclusién
fueron: apps que fueran solo de entretenimiento.

Posterior a la busqueda y seleccién mediante los criterios anteriormente sefialados, se realizé un
andlisis mds detallado con las 13 apps encontradas, para lo cual se elabor6 una tabla que contiene
el nombre de la app, una breve descripcion, el desarrollador, y el sistema operativo (SO) sobre el
cual opera. Los detalles de esta se encuentran en la seccién de Resultados. Ademas, se realizd
una evaluacion de cada app con el fin de detectar las potencialidades y las carencias de cada una
de ellas.

Segunda etapa

En esta etapa y después del andlisis de las apps disponibles en el mercado, se hizo evidente que
seria necesario el desarrollo de una app para el apoyo, sensibilizacion, concientizacién a la
problemdtica de los perros callejeros, debido a que las apps analizadas no cuentan con ese
enfoque. Por lo que esta fase consisti6 en generar una propuesta de solucién, es decir la
concepcion de una app a la medida, que contemplase la metodologia de Design thinking y que
aprovechase la informacién recabada en la etapa anterior.
Dentro de los aspectos y caracteristicas de la app propuesta deberian estar:

a) El publico objetivo serdn adolescentes.

b) La app debera contener informacién contextualizada de México.

c¢) La app deberd conectarse a alguna red social para difundir informacion.
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Resultados del analisis y la propuesta

Como se menciond anteriormente este trabajo se dividi6 en 2 etapas, la etapa 1 que consiste en
analizar las distintas aplicaciones moéviles ya existentes en el mercado y la etapa 2 donde se
propone una app con caracteristicas especiales para la situacion del pafs.

Etapa 1: andlisis de las diferentes aplicaciones moviles

Esta etapa contempla que el proceso de ideacion, es decir generar el mayor nimero de ideas para
construir posibles soluciones al problema ya fue hecho y que ademds se seleccioné la idea que
mejor se adapte a los objetivos a cubrir, asi como también que contemple las necesidades de los
usuarios. Tras seleccionar la idea, se realiz6 una investigacion de las aplicaciones similares que
ya existen en el mercado. En la Tabla 1 se muestran los resultados de la investigacién y analisis
de las diferentes apps relacionadas con la problematica planteada.
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Tabla 1: Apps relacionadas con perros perdidos, callejeros o de la calle
Descripcion

Desarrollador

MENDEZ-GURROLA ET AL.: LA PROBLEMATICA DE LOS PERROS CALLEJEROS

Perritos perdidos Ayuda a compartir la bisqueda de mascotas en Perritos perdidos Android
grupos o de asociados de forma gratuita.

Wizapet Emite alertas y avisos de mascotas perdidas o Roberto Carlos Android
encontradas en cualquier lugar. Pérez Alvarez

Patitas de perros Facilita la adopcion de perros y gatos y realizar Patitas de perros Android
reencuentros de animales extraviados.

Guau! que perros Intenta dar difusion a miles de animales que son Bukosabino Android
abandonados, robados o se pierden diariamente.

Chuby—adopta un  Retne personas que quieran encontrarles un hogar Decoding Android

perro, gato 'y mds a animales en situacion de calle o abandono y a

mascotas! aquellas que estén buscando mascota.

Looky Permite reportar a los perros y gatos que estin Looky Pets Android
extraviados o que han sido encontrados para que
regresen a casa. Busca despertar la empatia de las
personas.

Distrito Appnimal  App de gobierno de Colombia donde el ciudadano IDPYBA Bogota Android
podra realizar adopciones, donaciones y ser
voluntario en las jornadas de servicio. También es
posible encontrar perros extraviados.

Guapet Localiza en unos segundos todos los animales en Manuel Robles Android
adopcion, perdidos o encontrados que se Chavez
encuentran cerca de ti.

Refuu Disefiada para personas que son sensibles al Refuu Android
abandono de animales.

Petfinder Ayuda a quien encontré un animal perdido o Design Master Android
abandonado, quien desea adoptar y a su vez ayudar | Agencia Digital
a un animal a encontrar un hogar.

Mascomad Permite localizar animales perdidos y también Comunidad de Android
notificar sobre animales encontrados en la calle. Madrid

Dogalize Localiza amigos, lugares y dreas para las mascotas. | Business iOs/ Android

Competence stl.
We are wof Reporta casos como mascotas perdidas, en We Are Wof Spa i0S / Android

adopcidn, y emergencias.

Fuente: Informacion adaptada de Google Play, 2019. https://play.google.com/store.
iTunes, 2019. https://www.apple.com/mx/itunes/download/

Se realizé un andlisis de cada app encontrada en las diferentes tiendas digitales para localizar
ventajas y desventajas de cada una de ellas, a continuacién, se realiza una breve mencién de
estas:
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Perritos perdidos. Mas que nada esta app estd disefiada para compartir busquedas de
mascotas en grupos propios o de asociados como redes sociales para que la busqueda llegue a
mds personas de una manera rdpida, sin embargo, no cuenta con secciones que comuniquen a los
usuarios alguna informacién relevante sobre este problema social.

Wizapet. Al igual que otras apps, esta tiene como propdsito geolocalizar a mascotas
perdidas, contiene un chat interno con el cual se puede contactar a otras personas que tengan
informacién, pero solo se dedica a encontrar perros que se encuentran extraviados pero que
tienen duefio y no a perros que no cuentan con un hogar, ademds en comentarios publicados en la
tienda en linea se mencionan varios errores técnicos en dicha app.

Patitas de perros. Esta aplicacion tiene un giro mds social ya que trabajan en ella personas
que se encargan de rescatar animales en situacion de calle, tiene un mapa de animales perdidos y
encontrados, se puede compartir a través de Facebook, una de las grandes desventajas tal vez
para el contexto en que nos encontramos es que fue desarrollada para usarse en Argentina.

Guau! que perros. Es una app que tiene como propdsito encontrar hogar a perros que son
abandonados, tiene secciones como perros en adopcion, perdidos, encontrados, sin embargo, no
contiene datos informativos que concienticen a los usuarios.

Chuby, adopta un perro, gato y mascotas. Esta aplicaciéon movil tiene como fin buscarles un
hogar a perros de la calle, ademds de permitir buscar mascotas extraviadas. A pesar de que ayuda
a darles una nueva oportunidad a perros abandonados, no incluye alguna seccién de
concientizacién, ni de informacién que es una carencia que se tiene actualmente en la sociedad.

Looky. Esta aplicacién a diferencia de otras elaboradas para ayudar a mascotas tiene un giro
social, busca despertar empatia de las personas. Aunque esta app tiene secciones funcionales para
el objetivo que tiene, no cuenta con alguna que de informacién o datos que las personas deberian
de conocer para llevar una vida mds armoniosa entre hombre y animal.

Distrito appnimal. Es una app dirigida a todo un distrito, su mayor ventaja es que por ser
realizada desde el gobierno puede llegar a mds personas, dicha aplicacion moévil estd elaborada
de una manera muy completa, contiene secciones de voluntariado, bisqueda de animales
perdidos y encontrados, datos importantes como normas, leyes o informacién de comportamiento
animal, eventos y noticias, prestadores de servicios. La desventaja mds evidente es que solo
puede utilizarse en Bogotd, ademds en los comentarios dejados en la tienda se menciona que
tiene errores como el no poder completar alguna accion.

Guapet. Elaborada con el objetivo de localizar animales en adopcién, perdidos o
encontrados, ademads tiene su propia pagina web que contiene las mismas secciones que la app,
sin embargo, ninguna de ellas es informativa o de alguna orientacién social, otra de sus
desventajas es que solo puede utilizarse en Espaiia.

Refuu. Es una aplicacion elaborada en Espafia que tiene como fin localizar animales
perdidos o abandonados, es ficil de manejar, tiene un directorio de distintos contactos, y una
seccion de compras, a pesar de todo esto, no cuenta con secciones de concientizacién o
informativa que de alguna manera instruya a la sociedad a cuidar a los animales.

Petfinder. Es una aplicacion de rescate y protecciéon animal, incluye geolocalizacion,
adopcion, bisqueda de clinicas veterinarias, entre las desventajas es que no tiene secciones donde
se puedan dar datos importantes que ayuden a mejorar la falta de informacién que ocasiona el
abandono de los mismos, ademds que su idioma es portugués.

Mascomad. Esta app permite localizar animales perdidos o abandonados al igual que
adopcion de estos, sin embargo, solo cuenta con dichas secciones, en los comentarios colocados
en la tienda en linea se menciona que tiene muchas fallas, ademds de que le falta informacién que
facilite la buisqueda, por otra parte, es una app desarrollada en Madrid y le faltan secciones
informativas y de concientizacion.

Dogalize. Es una app realizada mds que nada para entretenimiento, donde se pueden
compartir fotografias, pensamientos, videos entre otras cosas, ademds cuenta con mapas donde se
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podrdn encontrar lugares que aceptan mascotas, sin embargo, esta aplicacion mdvil no estd
pensada para casos de abandono ni tiene un giro social.

We are wof. Esta aplicacion mévil tiene como ventaja la geolocalizaciéon que permite
reportar casos de mascotas perdidas, en adopcién o emergencias. A pesar de esto, estd app no
tiene alguna secciéon de ayuda para perros abandonados o de la calle, de la misma manera
tampoco incluye algin apartado informativo.

Etapa 2: propuesta de aplicacion movil para el problema de los perros callejeros

Con base a la investigacién realizada, fue posible observar que cada una de las apps cuenta con
diversas ventajas que podrian ser un gran apoyo para el problema de los perros callejeros, sin
embargo, ninguna de las apps mencionadas aplica para México. Ademds que tampoco tienen un
enfoque informativo, de concientizacion o de sensibilizacién a la sociedad, ya que esto es una de
las carencias en el pais, por esta razén se propone una aplicacion mévil dedicada especialmente
hacia la cultura mexicana que integre algunas de las ventajas de las apps descritas anteriormente,
pero sobre todo busca sensibilizar a la poblacién en este problema de salud publica. En esta etapa
de la investigacion, se realiza la propuesta de la aplicacién mévil que incluye la definicién del
publico objetivo, el planteamiento de la arquitectura general y la definicién de cada una de las
secciones de la aplicacién, todo ello se engloba en la conceptualizacién de la aplicacién, por
tanto, no se describe en este trabajo el desarrollo e implementacién de las secciones.

De acuerdo con Berlanga et al., en el momento de la definicién de la funcionalidad de la
aplicacién, es conveniente definir los objetivos de la aplicacién, la necesidad que se pretende
satisfacer y el valor que aporta. Una vez definidos los objetivos de la aplicacion, se selecciona los
usuarios objeto y se define el o los grupos de destino de la app (Berlanga et al. 2007). Para
conocer a los usuarios existen diversas herramientas, el mapa de empatia es una herramienta que
se utiliza en Design thinking, desarrollada por XPLANE que ayuda a ampliar los conocimientos
sobre los usuarios o a través de un conocimiento profundo del entorno, el comportamiento, las
inquietudes y las necesidades (Osterwalder y Pigneur 2011). El mapa de empatia se basa como su
nombre lo indica, en la empatia, sirve para entender mejor al cliente o publico objetivo, para
tener un conocimiento mas profundo sobre €l, su personalidad, su entorno, necesidades, deseos
entre otras. Para realizarlo hay que hacer primeramente una segmentacion, para ello se agrupa al
publico objetivo en funcién de una serie de caracteristicas comunes, posteriormente hay que
personalizar asignando atributos concretos como nombre, donde vive, su trabajo, vida familiar,
etc. En seguida hay que empatizar, mediante preguntas relativas a los pensamientos, sentimientos
del usuario, etc, para ello se utilizan preguntas tales como: ;Qué oye?, ;Qué ve?, ;Qué dice?,
(Qué hace?, entre otras. Y finalmente validar la informacién que se obtenga. En la Figura 2 se
muestra el mapa de empatia disefiado por XPLANE.
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Figura 2: Mapa de empatia diseiiado por XPLANE
Fuente: Osterwalder y Pigneur, 201 1.

En la presente investigacién se utilizé el mapa de empatia para conocer y definir los
usuarios. La propuesta de aplicacién mdvil va dirigida hacia jévenes adolescentes de un rango de
edad de entre 11 y 15 afios que se encuentran en nivel de educacién secundaria, serd destinada
hacia ellos puesto que es un publico joven al que aiin se puede persuadir de una manera positiva
y puede hacer un cambio en el futuro.

Una vez definidos los usuarios, se realizé una encuesta por medio de formularios de Google
para conocer sus intereses en cuanto a las secciones de deberia contener la aplicacion, se
seleccion6 una muestra de 20 usuarios. La encuesta consistié en 10 preguntas que iban desde si
los jévenes conocen las responsabilidades de tener un perro como mascota y que mencionaran
algunas de ellas, hasta preguntarles sobre las razones por las cuales existe el abandono de perros.
En la pregunta nimero 10 de la encuesta se les pedia expresaran sus ideas sobre que secciones
deberia contener la aplicacién mdvil, ente ellas se definieron:

a) Numeros de teléfonos de asociaciones o antirrabico
b) Fotografias de perros perdidos

¢) Camara fotografica para reportar perros

d) Facebook para publicar imdgenes informativas

e) Asociaciones

f) Lugares a donde ir con las macotas

g) Mapas y recursos graficos llamativos

h) Donativos

i) Como denunciar a sus duefios

j)  Lugar en donde se encuentra el perro

k) Lugares para llevar a mascotas y que les puedan dar un hogar

Los resultados pueden observarse en la Figura 3.
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¢ Qué secciones crees que se deben de incluir en la app? (Puedes
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Figura 3: Resultado de la pregunta ; Qué secciones se deben de incluir en la app?
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Con base a los resultados de la encuesta aplicada se eligieron las secciones con mayor
votacién para entonces plantear el esquema general de las secciones que contendrd. La app lleva
por nombre “;APPERRO! Mi nuevo hogar” y uno de los objetivos es el de aportar una solucién
en aras del bienestar social, a través de la estrategia a largo plazo de la tenencia responsable. El
nombre de esta app se eligié porque se necesitaba algo que despertara el interés de los jovenes,
entonces se hizo un juego de palabras con los términos App y Perro, convirtiéndose en una frase
que los adolescentes en México usan actualmente. Y como descriptivo se opt6 por alguna frase
relacionada con darles otra oportunidad a estos animales indefensos, es por eso que se eligié: Mi
nuevo hogar.

A diferencia de las otras aplicaciones moviles, “;APPERRO! Mi nuevo hogar” estard
enfocada en dar a la sociedad datos importantes que deben conocer para que el problema de los
perros callejeros no se incremente y de la misma manera ayudar a generar conciencia y
sensibilizar a las personas ante esta cuestion. Cada seccién es de suma importancia para la app,
ya que abarca una pequefia porciéon de la situacién. A continuacion, se describird brevemente
cada seccion:

(Qué haces aqui? En esta seccion se dard una breve explicacion de lo que es la app en
general y cudl es su objetivo principal.

Perros perdidos. En esta seccion se colocaran fotografias de perros extraviados junto con
una pequefia descripcion de datos de contacto.

Reporte callejero. Esta tiene el fin de tomar evidencia de donde se encuentra un perro
callejero, ademds contendrd la opcidén de compartir ya sea a través de Facebook o por correo
electrdnico.

;/Checa esto! Esta seccion estd conformada por una galeria, en la cual, aparecerdn imagenes
que tienen el objetivo de dar informacién, concientizar o sensibilizar a la poblacién sobre el
problema que aqueja a los perros que habitan en las calles y por lo tanto a la sociedad misma.

Directorio de asociaciones. Contiene los nimeros telefénicos, direcciones y una breve
descripcidn de distintas asociaciones mexicanas que ayudan y protegen a los animales, asi como
centros de control animal.

Ayuda para ti. Contiene los nimeros telefénicos, direcciones y una breve descripcion de
distintas clinicas y hospitales mexicanos que ayudan a las personas si fueron atacadas por un
perro.

Enfermedades y sintomas. En esta seccién se dard una breve explicacién sobre las
enfermedades mas comunes en los perros, cudles son sus sintomas, asi como también explicar si
se pueden trasmitir a los humanos.
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Contacto. Esta seccion incluye los datos de contacto de la app en general para que haya una
interaccidn entre los usuarios y los desarrolladores en caso de dudas y sugerencias.

En la Figura 4 se puede observar el esquema general con las ocho secciones planteadas para
la aplicacién movil.

[ | I |
{Qué haces Reporte Directorio de Enfermedades
aqui? callejero asodaciones y sintomas

Perros iCheca Ayuda para Contacto
perdidos esto! ti

Figura 4: Esquema de la arquitectura de la app “jApperro! Mi nuevo hogar”
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Conclusiones

El avance de la tecnologia aporta nuevas herramientas para diversos contextos; cabe sefialar que
una de estas tecnologias son los dispositivos méviles, los cuales se han integrado en gran parte de
las actividades de la vida cotidiana, escolar, profesional, laboral, entre otros, es decir, en todo el
ambiente social y es por esta razon que las aplicaciones mdviles han logrado ser un mecanismo
masivo de fuente de informacién. Ahora bien, la creacién de estas aplicaciones moviles deberia
contemplar como eje fundamental el usuario final, por tanto, la inclusién de metodologias como
el Pensamiento de disefio en el desarrollo de software facilitan entre otras: la definicién y
caracterizacion del usuario para tratar de solventar necesidades y resolver problematicas.

En la presente investigacion se utiliza parte de la metodologia de Pensamiento de disefio en
la etapa previa al desarrollo de la aplicacién, debido a que es importante identificar al usuario y
sus necesidades. Uno de los puntos clave en este trabajo, fue la parte de conceptualizacién de la
aplicacién, por tanto, fue necesario realizar una investigacién sobre las apps existentes en el
mercado actual, con base en el estudio comparativo desarrollado se determiné que a diferencia de
las apps analizadas la app propuesta tiene un enfoque mads social, de sensibilizacién y de apoyo a
la cultura de fomento a la tenencia responsable. Ahora bien, este trabajo ademds esquematiza la
arquitectura de la aplicaciéon movil propuesta, que integra algunas de las ventajas de las apps
analizadas pero que aporta informacidén para concientizar y sensibilizar a la sociedad en la
problemadtica de la sobrepoblacién canina, ademds de que la app estd pensada para usuarios de
idioma espafiol y contextualizada en México.

Debido a que esta parte de la investigacion solo abarca el andlisis de las apps relacionadas
sobre el problema de los perros perdidos/callejeros y el desarrollo de la conceptualizacién de la
app, es por ello que como trabajo futuro se plantea desarrollar e implementar cada una de las
secciones de la aplicacion, considerando el desarrollo para la plataforma Android por ser la que
domina actualmente el mercado. Serd necesario también como trabajo futuro disefiar las pruebas
de usabilidad que permitan recabar informacion sobre el uso, contenidos e idoneidad de las ideas
y mecanismos que serdn insertados dentro de la aplicacién movil.
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