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Resumen 

Se presenta una propuesta de implementación para un proyecto de innovación 

tecnológica y dar solución a la problemática que existe en el cuidado de mascotas, 

haciendo uso de las tecnologías de la información y comunicaciones (TIC) y el 

internet de las cosas (IoT). La propuesta fue presentada en la Cumbre Nacional de 

Desarrollo Tecnológico, Investigación e Innovación InnovaTecNM 2022. Durante la 

participación en el evento mencionado, se fueron presentando sus avances en la 

etapa local, etapa regional y etapa nacional. Este trabajo de investigación se realizó 

en el Tecnológico Nacional de México (TecNM), campus Instituto Tecnológico de 

Apizaco (ITA). Palabras clave: proyecto de innovación, internet de las cosas, 

mascotas, android studio.   
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Introducción 
Existen diferentes problemáticas respecto al cuidado de las mascotas, tales como 

la falta de conocimiento sobre el cuidado de estas, ubicaciones cercanas de 

establecimientos veterinarios, falta de servicios (estética, consultas, entrenamientos 

y atenciones especializadas), la búsqueda de establecimientos recomendados, 

desconocimiento de productos específicos para mascotas, la falta de donaciones 

en centros de rescate, falta de conocimiento de centros de adopción, entre otros[1]. 

Tomando en cuenta que las mascotas son seres vivos, se hace necesario el 

monitoreo del comportamiento de estas en tiempo real, por tal motivo surge la 

posibilidad de realizar una implementación entre una aplicación móvil para usuarios 

que permita el monitoreo de variables con datos, un sitio web para ofrecer los 

servicios de la aplicación móvil y el internet de las cosas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Descripción de la empresa 
Empresa: TecNM Campus Apizaco  

Ubicación: Av Instituto Tecnológico s/n Conurbado Tzompantepec, 90300 Cdad. de 

Apizaco, Tlax. 

Código postal:  

Teléfono: 241 417 2010 

Correo: dir_apizaco@tecnm.mx o direccion@apizaco.tecnm.mx 

Web: https://www.apizaco.tecnm.mx/ 

 

Ubicación geográfica de la empresa: 

 

Ilustración 1 Ubicación geográfica de la empresa 

 

 

 

 



Problemática 
El área de oportunidad encontrada en el proyecto es la población que adopta por 

primera vez a su mascota, adoptar una mascota es una decisión trascendental que 

cambia la vida de las personas y requiere un compromiso a largo plazo. El área de 

oportunidad identificada en este proyecto se centra en las personas que adoptan 

una mascota por primera vez. En este contexto, es crucial comprender que, aunque 

la adopción puede parecer una decisión simple, sobre todo cuando el tamaño de la 

mascota es pequeño, la magnitud de la responsabilidad que conlleva cuidar de un 

ser vivo es considerablemente grande. 

¿Por qué se considera un área de oportunidad? 

Cuando una persona adopta por primera vez, se enfrenta a un camino desconocido 

lleno de incertidumbres. Las mascotas, sin importar su especie o tamaño, requieren 

atención en diversos aspectos: alimentación, higiene, socialización, ejercicio, 

atención médica y bienestar emocional. El conocimiento sobre estos temas es 

generalmente limitado entre los adoptantes primerizos. La falta de experiencia y de 

recursos adecuados para aprender a cuidar correctamente de la mascota puede dar 

lugar a problemas como el mal manejo de la conducta del animal, problemas de 

salud, y en casos más graves, el abandono de la mascota. 

Muchos adoptantes primerizos no están plenamente conscientes de la dedicación 

que exige una mascota. No solo implica proporcionar un hogar y alimento, sino 

también entender y satisfacer las necesidades físicas y emocionales del animal, lo 

que es clave para garantizar su bienestar y el desarrollo de una convivencia 

armoniosa. Los adoptantes se enfrentan a la falta de información confiable y 

accesible sobre temas como: 

La importancia de una guía integral 

La aplicación que se propone en este proyecto ofrece una solución a este problema 

al integrar toda la información esencial relacionada con la adopción y el cuidado de 

mascotas. A través de recomendaciones, tips y guías, los adoptantes primerizos 

pueden encontrar una fuente de información confiable y accesible que les ayude a 

comprender las necesidades específicas de su nueva mascota. Además, se 

incluyen opciones de servicios complementarios como asesoría sobre salud, 

comportamiento, y bienestar emocional, lo cual reduce las barreras para una 

adopción exitosa. 

 



Objetivos 
 

Objetivo general 
Crear una aplicación móvil y un sitio web para el cuidado y seguimiento de salud de 

mascotas en las plataformas Android y IOS, que proporcione los servicios de 

veterinaria, consumo de productos, sugerencias de cuidados de la salud y 

publicaciones, así como generar una comunidad activa de usuarios interesados en 

compartir experiencias y contactar a otros usuarios. 

Objetivo especifico 
• Brindar atención rápida y oportuna.  

• Capturar todos los servicios veterinarios y con relación a ellos para una mejor 

satisfacción del cliente.  

• Seguimiento clínico de las mascotas.  

• Localización de centros de adopción, veterinarios.  

• Rastreo de las mascotas.  

• Foro con personas cercanas para mantener el contacto relevante hacia el 

maltrato animal y mascotas perdidas. • Servicios y accesibilidad a perros guía. 

Justificación 
Desarrollar e implementar una aplicación la cual permita ayudar a las personas sin 

experiencia o con poca experiencia en el cuidado de mascotas, permitiendo obtener 

un seguimiento ordenado y estructurado sobre su historial clínico, estético, traslado, 

rastreo en caso de extravío y con una facilidad a la comunicación entre usuarios 

para la crianza de sus mascotas. 

 

 

 



Estado del arte 
En el presente apartado, se analizarán algunas aplicaciones que ofrecen soluciones 

relacionadas con el cuidado y atención de mascotas con las áreas de Tecnologías 

de Inteligencia Artificial (IA) y Aprendizaje Automático, Telemedicina Veterinaria, IoT 

y Wearables para Mascotas, Sistemas de Recomendación y Notificaciones 

Personalizadas, Análisis de Comportamiento Animal. Este análisis permitirá 

identificar características comunes, innovaciones y oportunidades de mejora en el 

desarrollo de la presente aplicación. 

Tecnologías de Inteligencia Artificial (IA) y Aprendizaje Automático: Uso de 

modelos de IA para personalizar recomendaciones de cuidado, desde dietas hasta 

rutinas de ejercicio, basadas en la raza, tamaño y salud de la mascota e incluso el 

monitoreo de temperatura en caso de ser algún reptil. 

Telemedicina Veterinaria: Plataformas y sistemas que permitan consultas remotas 

con veterinarios a través de videollamadas o chats, donde los dueños de mascotas 

puedan recibir asesoramiento en tiempo real. 

IoT y Wearables para Mascotas: Uso de dispositivos conectados, como collares 

inteligentes o cámaras, que monitorizan la actividad, salud o localización de las 

mascotas y permiten la integración con tu app para ofrecer recomendaciones 

personalizadas o alertas. 

Experiencias de Usuario (UX) en Apps de Cuidado Animal: Interfaces de usuario 

que simplifiquen la interacción con la app y enfoques para que los usuarios 

gestionen fácilmente los cuidados de sus mascotas (ej. calendarios de vacunas, 

recordatorios de medicamentos). 

PetDesk 

Función principal: Gestión de la salud de mascotas. 

Características: Recordatorios de citas veterinarias, vacunas, medicación y cuidado 

de la salud de la mascota. También permite a los usuarios acceder a servicios de 

clínicas veterinarias y entrenadores. 

Relevancia: Similar a tu proyecto en el aspecto de cuidado y atención de mascotas, 

así como en la comunicación con profesionales. 

11pets 

Función principal: Cuidado integral de la mascota. 



Características: Ofrece recordatorios de tratamientos, control de salud, gestión de 

documentos médicos, e incluye una función para seguimiento de mascotas 

perdidas. También permite crear perfiles completos para cada mascota. 

Relevancia: Su enfoque en la salud y gestión de mascotas es útil para contrastar 

con la parte de la aplicación dedicada al cuidado y atención. 

Pawscout 

Función principal: Rastreo de mascotas. 

Características: Esta aplicación utiliza un rastreador bluetooth para encontrar 

mascotas perdidas y ofrece una red de comunidad para ayudar en la búsqueda. 

Relevancia: Comparte similitudes con el aspecto de rastreo o geolocalización en la 

aplicación. 

BarkHappy 

Función principal: Socialización de mascotas y localización de lugares pet friendly. 

Características: Ayuda a los dueños de mascotas a encontrar eventos locales, 

parques, restaurantes y tiendas amigables con mascotas. También permite a los 

usuarios conectarse entre sí. 

Relevancia: Este enfoque social y de búsqueda de lugares pet friendly coincide con 

las características que se proponen en la aplicación. 

PetBacker 

Función principal: Conexión con cuidadores y entrenadores de mascotas. 

Características: Los dueños pueden encontrar cuidadores, entrenadores y servicios 

adicionales como paseadores de perros o servicios de hospedaje para sus 

mascotas. 

Relevancia: Es relevante para la funcionalidad de entrenadores y servicios 

relacionados en la app. 

DogHero 

Función principal: Servicios de cuidado de mascotas. 

Características: Proporciona opciones para contratar cuidadores de mascotas, 

paseadores de perros y otros servicios. También ofrece un servicio de asistencia en 

caso de emergencias. 

Relevancia: se pude hacer una comparativa con los servicios funerarios y de 

atención que se proponen. 



Marco teórico 
Tecnologías para el Desarrollo de Aplicaciones Móviles en Android e iOS 

El desarrollo de aplicaciones móviles para plataformas Android e iOS ha 

evolucionado significativamente, permitiendo a los desarrolladores crear soluciones 

altamente funcionales que mejoran la vida diaria de los usuarios. La elección de 

estas plataformas se debe a su gran penetración en el mercado móvil global. Según 

Statista, Android posee una cuota de mercado del 71%, mientras que iOS 

representa el 28% restante, lo que las convierte en las plataformas preferidas para 

la creación de aplicaciones móviles (Statista, 2023). 

El uso de lenguajes como Kotlin para Android y Swift para iOS permite desarrollar 

aplicaciones de alto rendimiento y escalabilidad, garantizando una experiencia de 

usuario fluida. Estos lenguajes están optimizados para el desarrollo en sus 

respectivas plataformas, lo cual facilita la integración de características como la 

notificación push, el acceso a la cámara, y el uso de bases de datos locales y en la 

nube (Lee, 2022). 

Salud y Bienestar Animal: Una Necesidad en Crecimiento 

El interés en el cuidado de mascotas ha experimentado un crecimiento notable. 

Estudios recientes muestran que la inversión en el bienestar de las mascotas, 

especialmente en salud y cuidado veterinario, ha aumentado debido a la percepción 

de las mascotas como miembros de la familia (American Pet Products Association, 

2023). De acuerdo con Martínez (2021), los propietarios de mascotas están cada 

vez más interesados en recibir recomendaciones de cuidado personalizado para 

mejorar la calidad de vida de sus animales, lo que ha generado una oportunidad 

para aplicaciones móviles que ofrezcan servicios de salud y asesoramiento 

preventivo. 

Además, la salud de las mascotas no solo incluye visitas regulares al veterinario, 

sino también la provisión de productos adecuados de higiene y alimentación. La 

alimentación balanceada y los productos de higiene específicos han demostrado ser 

esenciales para reducir enfermedades comunes y aumentar la esperanza de vida 

de las mascotas (García y López, 2020). 

E-commerce de Productos y Servicios para Mascotas 

El comercio electrónico de productos y servicios para mascotas está en auge. En 

los últimos cinco años, el crecimiento de este mercado ha sido constante, y se 

espera que para el 2025 alcance un valor de 200 mil millones de dólares a nivel 

global (Pet Food Industry, 2023). El acceso a productos a través de plataformas 

digitales ofrece comodidad y permite a los dueños de mascotas acceder a una 



mayor variedad de artículos específicos que pueden mejorar la vida de sus 

mascotas (Smith, 2023). 

Las aplicaciones móviles han facilitado este proceso al ofrecer interfaces intuitivas 

que permiten comparar productos, leer reseñas y recibir recomendaciones 

personalizadas. De acuerdo con Torres (2022), los usuarios valoran la posibilidad 

de adquirir productos en línea, ya que esto reduce el tiempo invertido y permite 

obtener productos específicos de mayor calidad para sus mascotas. 

Comunidades Virtuales y Redes Sociales para el Cuidado de Mascotas 

Las comunidades en línea han permitido que los propietarios de mascotas 

compartan experiencias, recomendaciones y consejos sobre el cuidado de sus 

animales. Estas comunidades fomentan la creación de relaciones entre usuarios 

que comparten intereses similares y están dispuestos a colaborar activamente. De 

acuerdo con Kim et al. (2022), el 67% de los usuarios en redes sociales relacionadas 

con mascotas busca consejo sobre la salud y comportamiento de sus animales, lo 

que demuestra una gran necesidad de información y apoyo. 

Una aplicación que integre una comunidad para los dueños de mascotas puede 

facilitar el intercambio de experiencias, lo que reduce la incidencia de problemas de 

comportamiento y mejora el bienestar general del animal. En este contexto, las 

interacciones en línea generan un entorno de aprendizaje continuo y de soporte 

mutuo que impacta positivamente en el cuidado de las mascotas (López y Ramírez, 

2021). 

Tecnologías de Monitoreo de la Salud de Mascotas 

El uso de tecnologías de seguimiento de salud se ha expandido al cuidado de 

mascotas, ofreciendo ventajas como el monitoreo de actividad, el control de peso, 

y el registro de citas veterinarias. Según Zhou et al. (2023), el monitoreo digital 

permite a los propietarios de mascotas llevar un registro detallado del estado de 

salud de su mascota, lo que ayuda en la prevención de enfermedades y facilita el 

seguimiento de tratamientos. 

Estas herramientas proporcionan datos valiosos que permiten un cuidado más 

personalizado y adecuado a cada mascota. Además, la integración de big data en 

aplicaciones móviles permite realizar análisis predictivos para sugerir tratamientos 

o cambios en el estilo de vida de la mascota con base en patrones de 

comportamiento y salud observados, mejorando así el bienestar general del animal 

(González, 2022). 



Metodología 
Metodología Ágil (Scrum): Scrum es una de las metodologías ágiles más 

utilizadas para el desarrollo de software. Se basa en ciclos de trabajo cortos y 

enfocados, llamados sprints, que permiten entregar incrementos funcionales del 

producto en periodos cortos, usualmente de 2 a 4 semanas. Cada sprint incluye 

planificación, desarrollo, revisión y retrospectiva, permitiendo mejoras continuas en 

el proyecto. El equipo trabaja de manera colaborativa, con roles definidos como el 

Product Owner (dueño del producto), Scrum Master (facilitador), y el equipo de 

desarrollo. 

Este proyecto tiene una serie de funcionalidades diversas: seguimiento de la salud 

de las mascotas, servicios de veterinaria, publicaciones, e-commerce de productos, 

generación de comunidad, entre otras. Debido a esta complejidad y la necesidad de 

iterar rápidamente para mejorar la experiencia del usuario, Scrum permite: 

• Adaptación a cambios: La naturaleza de Scrum permite modificar y ajustar 

las características del proyecto en función de los comentarios recibidos por 

los usuarios o cambios en las prioridades del negocio. Por ejemplo, si al 

lanzar una primera versión básica de la app, los usuarios reportan que la 

función de búsqueda de veterinarios es más importante que la de e-

commerce, se puede reajustar la prioridad en el siguiente sprint. 

 

• Desarrollo incremental: En lugar de desarrollar la aplicación de forma 

monolítica, se puede construir por etapas. Por ejemplo, el primer sprint podría 

enfocarse en desarrollar la funcionalidad de registro y perfil de usuario, el 

segundo en implementar el seguimiento de la salud de las mascotas, y así 

sucesivamente. De esta manera, se tiene un producto funcional desde 

etapas tempranas que puede ser probado y evaluado. 

 

• Retroalimentación continua: Con cada sprint, se puede obtener 

retroalimentación del equipo y, eventualmente, de los usuarios finales. Esto 

es crucial en un proyecto como el tuyo, donde la experiencia del usuario y la 

funcionalidad de la aplicación son clave para el éxito del producto. 

 

• Priorizar funcionalidad: Scrum permite priorizar las tareas más importantes 

en cada sprint. En un proyecto con tantas funcionalidades diferentes 

(veterinaria, consumo de productos, comunidad, publicaciones), es útil poder 



gestionar qué características deben desarrollarse primero según su impacto 

o valor para los usuarios. 

Herramientas de entorno de desarrollo: 
React 

Definición: React es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de 

usuario, especialmente para aplicaciones web de una sola página (SPA). Fue 

desarrollada por Facebook. 

Características: 

Componentes: Permite crear componentes reutilizables que encapsulan la lógica y 

el diseño. 

Virtual DOM: Utiliza un DOM virtual para optimizar la actualización de la interfaz de 

usuario, mejorando el rendimiento. 

Unidireccionalidad: Los datos fluyen en una sola dirección, lo que facilita el 

seguimiento del estado de la aplicación. 

Ecosistema rico: Amplio soporte de bibliotecas y herramientas, como React Router 

para el enrutamiento y Redux para la gestión del estado. 

JavaScript 

Definición: JavaScript es un lenguaje de programación de alto nivel, interpretado y 

orientado a objetos, utilizado principalmente para la creación de contenido 

interactivo en la web. 

Características: 

Lenguaje del navegador: Ejecutado en navegadores web, permite crear 

aplicaciones web dinámicas. 

Asincronía: Soporta programación asincrónica mediante promesas y async/await. 

Versatilidad: Puede ser utilizado tanto en el frontend como en el backend (por 

ejemplo, usando Node.js). 

Amplia comunidad: Gran cantidad de recursos, bibliotecas y marcos disponibles. 

CSS 

Definición: CSS (Cascading Style Sheets) es un lenguaje de diseño utilizado para 

describir la presentación de un documento escrito en HTML o XML. 



Características: 

Estilos: Permite aplicar estilos visuales a los elementos HTML, como colores, 

fuentes y márgenes. 

Responsive Design: Facilita la creación de diseños adaptativos mediante media 

queries y técnicas de diseño flexible. 

Cascada: Los estilos se aplican en un orden jerárquico, lo que permite la 

sobreescritura de reglas. 

Animaciones y Transiciones: Soporta animaciones y transiciones CSS para crear 

efectos visuales. 

Figma 

Definición: Figma es una herramienta de diseño colaborativo basada en la nube 

que permite crear interfaces de usuario y prototipos. 

Características: 

Colaboración en tiempo real: Varios usuarios pueden trabajar en el mismo diseño 

simultáneamente. 

Prototipado interactivo: Permite crear prototipos navegables con transiciones y 

animaciones. 

Componentes reutilizables: Se pueden crear y gestionar componentes para 

mantener la consistencia en el diseño. 

Integraciones: Se puede integrar con otras herramientas de desarrollo y diseño. 

Visual Studio Code 

Definición: Visual Studio Code (VS Code) es un editor de código fuente ligero y 

multiplataforma, desarrollado por Microsoft. 

Características: 

Extensiones: Soporta una amplia variedad de extensiones para lenguajes, temas y 

herramientas de desarrollo. 

Depuración: Incluye potentes herramientas de depuración para varios lenguajes 

de programación. 

Integración con Git: Permite gestionar repositorios de Git directamente desde el 

editor. 



Terminal integrado: Dispone de un terminal integrado para ejecutar comandos sin 

salir del editor. 

Python 

Definición: Python es un lenguaje de programación de alto nivel, interpretado y de 

propósito general, conocido por su legibilidad y simplicidad. 

Características: 

Sintaxis sencilla: Permite escribir código claro y fácil de entender. 

Bibliotecas extensas: Cuenta con una gran cantidad de bibliotecas y frameworks 

para diversas aplicaciones, como análisis de datos (pandas), desarrollo web 

(Django, Flask) y aprendizaje automático (TensorFlow, scikit-learn). 

Multiparadigma: Soporta varios estilos de programación, como programación 

orientada a objetos, funcional y procedimental. 

Gran comunidad: Amplio soporte y documentación gracias a su gran comunidad 

de desarrolladores. 

HTML 

Definición: HTML (Hypertext Markup Language) es el lenguaje de marcado 

estándar para crear páginas web. 

Características: 

Estructura de documentos: Define la estructura y el contenido de una página web 

mediante etiquetas. 

Semántico: Soporta etiquetas semánticas (como <header>, <article>, <footer>) 

que mejoran la accesibilidad y el SEO. 

Integración multimedia: Permite incorporar imágenes, videos, y otros elementos 

multimedia. 

Atributos: Las etiquetas HTML pueden tener atributos que proporcionan 

información adicional sobre el elemento. 

Xcode 

Definición: Xcode es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Apple para 

el desarrollo de aplicaciones en sus plataformas, incluyendo iOS, macOS, 

watchOS y tvOS. 

Características: 



Herramientas de desarrollo: Incluye herramientas de diseño, depuración, y 

pruebas para aplicaciones de Apple. 

Simulator: Permite simular diferentes dispositivos iOS para probar aplicaciones. 

Integración con Swift: Ofrece soporte completo para el lenguaje Swift y Objective-

C. 

Interfaz gráfica: Facilita el diseño de interfaces de usuario mediante Interface 

Builder. 

Swift 

Definición: Swift es un lenguaje de programación desarrollado por Apple para el 

desarrollo de aplicaciones en sus plataformas. 

Características: 

Modernidad y seguridad: Ofrece características modernas, como inferencia de 

tipos y manejo de errores, para crear aplicaciones seguras y eficientes. 

Sintaxis clara: Su sintaxis es más clara y concisa que Objective-C, lo que facilita 

su aprendizaje y uso. 

Desempeño: Diseñado para ser rápido y eficiente, con un rendimiento comparable 

al de C y Objective-C. 

Interoperabilidad: Compatible con bibliotecas y código existente de Objective-C. 

Propuesta de implementación   
Para cumplir los objetivos de la implementación, es necesario tomar en 

consideración un modelo de negocio y todos los elementos que integran el proyecto 

en conjunto para la misma, con la intención de comercializar el proyecto. Es 

necesario considerar una propuesta de ventas y escalabilidad del negocio, así como 

sus estrategias de comercialización, socios, distribuidores de productos, clientes, 

servicios, etc. El proyecto ha sido desarrollado y dirigido para clientes con necesidad 

de servicios para mascotas.  

  

  

  



Estudio de mercado y modelo de negocio   
El Instituto Nacional de Estadística y Geografía, en México, desarrolló un estudio en 

el que daba a conocer que México es un país al que le gusta tener mascotas en 

casa (LABYES , 2022). Para el 2021, se estableció que 57 de cada 100 hogares en 

el país tiene al menos una mascota. Existe una preferencia muy marcada por los 

caninos. De acuerdo con el estudio realizado por el INEGI, el 85% de las personas 

dueñas de una mascota señalaron tener uno o más perros en casa. De igual forma, 

se señaló a los mininos como segunda opción de animales domésticos con un 15%. 

Atrás quedan otras mascotas como pájaros, roedores y peces.   

 Estimación de costos   
Dentro de los costos y gastos que genera el desarrollo del proyecto, se consideran 

los rubros necesarios para la implementación y se reservan los costos actuales 

debido a la variación de estos:  

• Pago a los programadores que consta de un equipo de trabajo de 3 

integrantes nos un total de $33,900 el cual consiste en un pago mensual de $11,300 

para cada uno.    

• El pago mensual a nuestro equipo de trabajo que consta de 5 colaboradores 

da un total de $24,000 en el cual cada uno recibe un pago mensual de $4,800.  

• El pago para el Mantenimiento al software será de manera mensual con un 

costo de $3,000.  

• El departamento de marketing recibirá un pago mensual de $20,000.  

• En servicios especiales encontramos el pago de múltiples servicios que se 

llegaran a requerir los cuales están estimados a pagarse de manera mensual con 

un total de $15,000.  

• El costo por subir la aplicación móvil a las tiendas será de una sola ocasión 

dando un total de $1,000.  

Teniendo presentes los puntos que se deberán cubrir mes con mes durante el 

desarrollo de la aplicación nos da un total de $96,000 que al año da como resultado 

$$1,162,800.  

Como Inversiones y equipamiento será necesario el uso de distintos bienes que se 

mencionaran a continuación:   

• Renta de un piso o área de trabajo   



• Equipamiento de 3 computadoras que serán necesarias para el desarrollo y 

mantenimiento de la aplicación móvil así como para su administración.  

• Papelería que será necesaria para aquellas actividades administrativas que 

lo requieran.   

• Registro de la propiedad intelectual sobre la idea de la app.  

   Rubros para operación   
La implementación del proyecto conlleva la colaboración profesional con diferentes 

actores y el pago de los mismos, así como la consideración del pago de diferentes 

servicios.  

A continuación, se mencionan los rubros principales para la misma:  

• Pago a desarrolladores de software.    

• Pago mensual a personal.   

• Pago por mantenimiento de software.    

• Pago Mensual al departamento de marketing.   

• Pago de servicios especiales (Renta de inmueble, servicio de luz, servicio de 

agua, internet, pago anual de hosting, paga anual a las tiendas de distribución de la 

aplicación móvil   

• Gastos generales.   

Además de los pagos que se deben realizar, es importante considerar la inversión 

en equipamiento y adquisición de insumos, ambos necesarios para la 

implementación.   

• Adquisición de computadoras para desarrolladores y para el área 

administrativa.    

• Servidor para alojamiento del sitio web y recursos necesarios de 

comercialización.  

• Equipo de oficina, mesas, sillas, etc.  

• Sistema de copias de seguridad.   

• Software.  

  

 



Canvas   
El modelo de negocio es la forma en como una empresa genera y entrega valor a 

sus clientes (H. Silva, A. Cardoso, 2019).  

De manera práctica, es la estructuración de los elementos y etapas que comprenden 

la forma en la que la empresa hace lo que hace. En la Ilustración 1 se muestra la 

propuesta del modelo Canvas para la implementación del proyecto MiMasc.  

  

 

Ilustración 2 Modelo Canvas para MiMasc 

El modelo es susceptible de modificaciones, será necesario ajustarlo en momentos 

de cambios en el entorno o de cualquier aspecto importante que intervenga en la 

ejecución idónea del proyecto.  

Aplicación Móvil y sitio Web   
El proyecto MiMasc, está enfocado en una aplicación móvil y un sitio web, ambos 

vinculados para ofrecer diferentes servicios para mascotas.   

  

Aplicación Móvil   
La aplicación esta desarrollada en Android Studio por ser una aplicación móvil con 

un potencial considerable de descargas. Se optó por Android Studio, ya que es el 



entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps para Android 

(Android Studio, 2022). A continuación, se enlistan algunas funciones y 

características Android como ventajas para el proyecto:  

• Sistema de compilación flexible.   

• Emulador rápido cargado de funciones.   

• Entorno unificado para dispositivos Android.   

• Integración con GitHub.   

• Variedad de marcos y herramientas de prueba.   

• Herramientas de Lint para identificar problemas de rendimiento, usabilidad y 

compatibilidad de versiones.   

• Compatibilidad con C++ y NDK.   

• Compatibilidad integrada con Google Cloud Platform.  

  

Teniendo en cuenta las características anteriores, se desarrolla la aplicación móvil 

de MiMasc, generando la vista de inicio de la aplicación como se muestra en la 

Ilustración 2.  

   

Ilustración 3 Vista Inicial MiMasc y vista principal 

En la Ilustración 3 se puede apreciar en primera instancia la vista para iniciar sesión 

como usuario registrado, donde se tendrá que ingresar con un usuario y contraseña 



válidos para el inicio de sesión. Posteriormente, se visualiza la siguiente figura, 

donde se aprecia las opciones que tienen los usuarios al momento de utilizar la 

aplicación. A continuación, se enlistan algunos de los servicios de MiMasc para los 

usuarios:   

• Veterinario   

• Entrenador   

• Traslado   

• Estética  

• Rastreo   

• Alerta Pets   

• Adopción   

• Match Pet  

• Tienda en línea.  

 Sitio Web   
El sitio Web de Mimasc considera las mismas opciones que se visualizan en la 

aplicación móvil, permitiendo la comodidad de los servicios con imágenes en 

tamaño considerable para los usuarios. En la Ilustración 3 se muestra un ejemplo 

de visualización del sitio web de MiMasc.  

  

Ilustración 4 Vista del sitio web MiMasc 

En el sitio web se muestran también las opciones para ingresar a la cuenta de 

usuarios que se registren, también se visualiza la opción de la versión kids y la 

información adicional necesaria sobre el sitio web, incluyendo el apartado de ayuda 

y preguntas frecuentes.  



  

  

Integración de Internet de las Cosas (IoT)   
La propuesta para la implementación del proyecto MiMasc, considera la integración 

de un proyecto multidisciplinario; involucra la usabilidad de la aplicación móvil 

interactuando con un servidor que envía datos a una plataforma de Internet de las 

Cosas realizando lecturas en tiempo real de diferentes variables a monitorear. Estas 

variables son datos que se leen desde sensores actuadores para la integración y 

funcionamiento del sistema.  

Internet   
El internet no es solo un sistema que permite acceder a la información más o menos 

útil o divertida, sino que se ha convertido en la base tecnológica de lo que se ha 

venido a llamar sociedad de la información (J. A. Carballar Falcón, 2011).  

Las Cosas del Internet   
Las cosas del internet son objetos físicos (cosas) que llevan incorporados sensores, 

software y otras tecnologías con el fin de conectarse e intercambiar datos con otros 

dispositivos y sistemas a través de internet. El proyecto considera la incorporación 

de sensores de movimiento, humedad, luminosidad, temperatura; sensores 

conocidos como XNode (Microside, s.f.). Los sensores son implementados en un 

terrario de mascotas exóticas para monitorear las diferentes variables del espacio 

físico desde la aplicación, lo que permite a los usuarios visualizarlas en una interfaz 

e interactuar con los ajustes de estas en tiempo real.  

Internet de las Cosas   
La innovación que conlleva este proyecto está sustentada por la literatura, que 

muestra diferentes tipos de implementaciones para la vida cotidiana que facilitan el 

uso de la tecnología (Hussein, 2019). El Internet de las Cosas (IoT) es la nueva 

revolución en nuestro mundo cada vez más interconectado, desde prendas 

tecnológicas o electrodomésticos hasta ciudades inteligentes o infraestructuras 

públicas, está aprovechando el potencial de esta tecnología en beneficio de los 

ciudadanos, las empresas y las administraciones públicas, pero también acarrea 

amenazas crecientes a la intimidad y seguridad.   



Pruebas de la implementación   
Se realizaron pruebas de usabilidad en la aplicación móvil, en el sitio web y también 

del funcionamiento de los sensores para monitoreo en el terrario; obteniendo valores 

reales confiables en las lecturas que se pretende posteriormente sean utilizados 

para analítica de datos. 

Conclusiones 
La implementación del proyecto MiMasc presentada en este trabajo de investigación, 
permitió demostrar que es viable desarrollar una solución integrada entre una 
aplicación móvil, un sitio web y tecnologías de Internet de las Cosas (IoT) para el 
monitoreo de la salud de las mascotas. La solución propuesta responde a una 
necesidad importante en el cuidado responsable de mascotas, al permitir que los 
usuarios puedan monitorizar en tiempo real variables de salud clave, como el nivel de 
actividad, la temperatura corporal o la frecuencia cardiaca. Esta funcionalidad es 
esencial, ya que facilita la toma de decisiones informadas y permite reaccionar 
rápidamente ante posibles emergencias o anomalías en la salud de las mascotas. 

 

Además, el proyecto no solo ofrece lecturas en tiempo real, sino que permite la 
generación de un historial detallado de los datos obtenidos. Esta capacidad de 
registrar y analizar tendencias a lo largo del tiempo brinda a los dueños de mascotas 
una visión integral de la salud y el bienestar de sus animales, lo que resulta 
especialmente valioso ante cambios en el entorno o en la condición física de las 
mascotas. Al proporcionar una herramienta accesible y centralizada que facilita el 
acceso a esta información histórica, MiMasc contribuye a un cuidado proactivo de las 
mascotas, ayudando a sus dueños a identificar patrones y prevenir problemas de salud 
antes de que se agraven. 

 

Finalmente, la implementación de esta plataforma como una solución integral y 
multiplataforma (móvil, web e IoT) destaca el potencial de la tecnología para mejorar la 
calidad de vida tanto de las mascotas como de sus dueños. A través de MiMasc, se 
demuestra cómo una tecnología accesible puede simplificar el seguimiento de salud 
animal y fomentar un enfoque de cuidado más consciente y basado en datos. Este 
proyecto sienta una base sólida para futuras expansiones, como la incorporación de 
herramientas adicionales de diagnóstico preventivo, consultas veterinarias en línea y 



recomendaciones personalizadas basadas en la información recabada. En 
conclusión, MiMasc representa una aportación significativa al campo de la tecnología 
aplicada al bienestar animal, uniendo innovación tecnológica con el cuidado 
responsable y la calidad de vida de las mascotas y sus dueños. 
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