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Resumen



PROYECTO DE INNOVACION

Resumen

El proyecto de innovacion "Creacidén de una plataforma digital WUFMI CARE "
se plantea en el contexto del area estratégica de desarrollo prioritario de salud
y bienestar social; y la actividad economica de otras actividades y servicios,
busca resolver el dafo que genera la humanizacion en la salud integral de los
perros y gatos en los hogares de Lima Metropolitana, teniendo como poblacién
beneficiaria a duefios de mascotas, hombres y mujeres, entre 25 a 35 afios de
edad que residen en Lima Metropolitana, que son personas que aman a sus
mascotas y disfrutan pasar tiempo con ellas donde realizan todo tipo de
actividades. Sin embargo, el afecto que sienten por sus mascotas llega a crear
extremos que son contraproducentes para el bienestar de las mascotas.

Se aplicd la metodologia de resolucién creativa de problemas con herramientas
de Design Thinking para tomar como centro al usuario y Lean Startup para
impulsar la implementacidon de los resultados, estas herramientas contemplan
la colaboracién y el pensamiento visual, como la técnica persona para plantear
arquetipos y validar usuarios, mapa de actores para reconocer el contexto y
mercado, mapa de trayectoria, para delinear la mecanica de la propuesta,
canvas de propuesta de valor, para consolidar el concepto innovador, canvas
de modelo de negocio que permita observar la sostenibilidad de la propuesta,
entre otras, que son presentadas en detalle en el documento a continuacion.

La solucién innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste en
guiar y acompanar a los duefos en la crianza de sus mascotas, mediante una
red de cuidadores que se formara a través de la propia comunidad de la
plataforma, donde transmitirdn sus experiencias, aprendizajes y ofreceran su
tiempo para todo tipo de cuidados e intercambios como pueden ser insumos,
comida, medicinas y productos afines para las mascotas; con el fin de generar
una comunidad solida, de confianza que brinde apoyo y soporte mutuo y asi
ayudar a los duefios de mascotas a tomar consciencia sobre los dafos que
puede generar humanizarlos, se trata de una plataforma digital practica y
accesible, con enfoque informativo, educativo e interactivo, distribuido por
diferentes categorias de servicios: servicio de alojamiento, paseos, cuidados,
movilidad para las mascotas, deliveries de productos, involucrando la
participacion de los Wufmers (cuidadores), que seran escogidos dentro la
misma comunidad siguiendo el perfil de “petlovers”, y se podra tener control de
su monitoreo en tiempo real garantizando la seguridad de la mascota, asi
mismo ellos obtendran un certificado de garantia con sello de la marca por su
capacitacion como cuidadores.



Para la experimentacion se disefiaron prototipo(s), se realizé una simulacion
de las redes sociales y puntos de contacto de el proceso del modelo de
negocio y sus funciones, el cual nos permiti6 hacer el testeo con la muestra
para la validacion de la propuesta, ademas se trabajo en propuestas de
Branding de marca, que fueron cercanas y amigables a los usuarios,
determinando los colores que siguieron una sintonia visual, se desarrollé una
investigacion cualitativa, mediante algunos métodos como las encuestas, se
logré comprender el comportamiento emocional de los duefios y que acciones
toman sobre sus mascotas; otro método que formd parte de la investigacion
fueron las entrevistas que tuvimos con psicélogos, las cuales nos ayudaron a
descubrir patrones de comportamiento de los duefios de mascotas, muchos de
ellos llevados a extremos que trastocan la necesidades naturales disfrazandose
de afecto.Por otra parte, con las observaciones, se pudo tener una mejor
vision de como son los comportamientos y costumbres que suelen tener las
personas con sus mascotas en publico y cuanto tiempo de calidad les dedican.
Finalmente, se realizd un taller generativo con el fin de obtener la validacién del
modelo de negocio, los usuarios participaron e interactuaron con diferentes
dinamicas relacionadas a la idea de los servicios y concepto del proyecto que
se planted trabajar, consiguiendo como hallazgo principal que las mascotas
tienen un significado y alto valor en la vida de los duefios, y como resultado se
obtuvo la aceptacion de estos en cada proceso.

Se concluye que la solucidén propuesta ayudara en el acompanamiento a los
duefios de mascotas, esta herramienta brinda al usuario asistencia y sera de
utilidad, para que ellos puedan involucrarse mas con sus mascotas, y se
recomienda .como préximo paso a seguir y meta a escalar a una version web
y posteriormente App responsive (adaptado a una correcta visualizacion en
distintos dispositivos).



