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Introducción
En el presente trabajo está plasmado el modelo de negocio de la aplicación Móvil Appnimal, Por un lado se ha desarrollado una investigación de mercado a nivel macro entorno, para conocer tendencias del sector apoyándonos en la herramienta de análisis PESTEL. Por otro lado, se ha analizado el micro entorno en base a la herramienta de las 5 fuerzas de Porter y Análisis FODA, de los cuales se ha podido visualizar oportunidad de expansión el rubro de mascotas ya que es un mercado en crecimiento. Asimismo se ha generado estrategias para poder lograr los objetivos planteados como empresa. Cabe resaltar que los  avances tecnológicos en el país en cuanto a comercio electrónico incentivan a las personas a recurrir a medios tecnológicos para poder desarrollar diversas actividades, lo cual fortalece nuestro modelo de negocio.
Se ha realizado la validación respectiva del proyecto con herramientas como Experiment Board, Business Model Canvas, a través de cuestionarios, entrevistas a una muestra de nuestro segmento definido, del cual se obtuvo la aceptación en su mayoría. Por ello definimos Appnimal como un modelo de negocio viable y rentable. 
El equipo creador de Appnimal está conformado por profesionales en Administración y Finanzas, emprendedores con motivaciones de mejorar la calidad de vida y la protección de las mascotas; es por ello que nos sentimos involucrados en el desarrollo del presente proyecto. Nuestra visión es “llegar a ser la mejor opción de consulta para obtener ayuda sobre el cuidado de mascotas a nivel nacional”. Para lograr ello, se ha elaborado en el presente trabajo, por capítulos los cuales se basan en el Plan de Marketing, Plan de Operaciones, Plan de Recursos Humanos y el Plan Económico Financiero, los mismos que están alineados con la visión estratégica del Plan estratégico empresarial, lo que permitirá el logro de los objetivos planteados y la visión estratégica.
Para finalizar, con la exposición del presente trabajo se pretende la conseguir una inversión para capital de trabajo y activo fijo que permita poner en marcha el presente proyecto empresarial.
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1. Resumen ejecutivo
Appnimal es una aplicación móvil que asegura mejorará la calidad de vida de su mascota a través de un plan personalizado que facilitará y recordará las actividades y rutinas de entrenamiento para su mascota. 
Nuestro principal público objetivo son los doglovers y catlovers; lo que significa que estas personas estarían dispuestas a invertir en este tipo de aplicación y no escatimar en gastos, si nuestra propuesta cumple con sus expectativas.
Asimismo, brindará una comunidad para interactuar y relacionarse con otros dogslovers o catlovers, para acceder a ella es de forma gratuita, desde cualquier smartphone a través de appstore y playstore. Este aplicativo móvil generará ingresos a través del uso de las inapps (funciones internas de la app), como rutinas, recordatorios de rutas para el paseo de los animales, programas o planes de alimentación, asistencia relacionada a la salud de su mascota, busca pareja, invitación a cumpleaños y otros eventos. Dichas actividades generarán en los usuarios una necesidad de continuidad lo que permitirá mantengan activa la aplicación. Nuestros usuarios deberán realizar la reactivación de su cuenta  a través de un pago de S/. 9 mensuales que les permitirá el uso de las inapps. 
Se necesitará S/. 118,658 para la implementación puesta en la implementación y operatividad de nuestra aplicación móvil. Para ello, se realizará un aporte de capital equivalente al 60%, siendo necesario un aporte de inversionistas del 40%.
A partir del 2019, nuestro flujo de caja acumulado se muestra en positivo con  S/.38,965.48  y manteniendo 27,265 usuarios activos.
Nuestro programa de fidelización está basado en mantener un contacto con el cliente a través de una línea y/o chat en el cual los usuarios podrán sentir que brindamos un servicio personalizado y que nos preocupa la atención de su mascota.
Además se realizarán campañas en colegios, universidades y otras instituciones de interés por las mascotas.
Finalmente podemos concluir, que este mercado es potencialmente factible y escalable, lo cual asegura el retorno de inversión en 3 años.
2. Aspectos generales del negocio
2.1 Idea / Nombre del negocio
La idea de la plataforma móvil, nace a partir de la falta de conocimiento del cuidado de mascotas, de forma que el objetivo es ayudar a las personas en el cuidado, entrenamiento, alimentación de ellas, de manera que se crea un plan personalizado considerando factores como tipo de mascota, raza (de ser el caso), edad, peso. A esta plataforma se le agregan características sociales, para mejorar la experiencia entre usuarios que comparten el mismo amor por sus mascotas. La idea tiene un backend psicológico llamado efecto Zeigarnik[1], que tuvo éxito como en el caso del juego “Candy Crush”, el efecto dice que el ser humano tiene ansiedad al saber que tiene tareas que faltan realizar. En el caso de la plataforma social, nos basamos en la teoría del gurú del marketing SethGodin, llamada “tribus”, que indica que las personas con gustos y tendencias compatibles, tienen predisposición a agruparse y esto le suma valor del producto.
Con la plataforma se consigue tener una solución con la mayor cantidad de respuestas para el cuidado de una mascota, junto con recordatorios, consejos de forma personalizada.
2.2 Descripción del producto / Servicio a ofrecer
Es la primera aplicación de este tipo, las descargas se generarán en la AppStore y Play Store con una versión de prueba de 15 días, para generar un enlace entre los clientes y la aplicación, además, se tendrán algunas características bloqueada, después de este periodo de prueba para obtener la versión PRO se realizará un cobro adicional, que también desbloquea las opciones no disponibles para versiones LITE.
Alimentación: De acuerdo a las descripciones ofrecidas por el dueño de las mascotas, tales como, raza, peso, edad, se genera un plan de alimentación con horarios, cantidades de alimento y tipo de comida.
Ejercicio: De ser el caso, las mascotas con problemas de sobrepeso, tendrán un plan de entrenamiento semanal, con actividades relacionadas.
Cuidado: Al existir mascotas que requieren cuidados especiales, tales como, el perro sin pelo del Perú (requiere cremas humectantes), aves, etc. Se implementara la pestaña respectiva con los consejos adecuados.
Entretenimiento: La aplicación ofrece una serie de recordatorios diarios, con los cuales los dueños no olvidaran sacar a sus mascotas, con opciones de personalización.
Salud: Uno de los servicios más destacados será la de consultas veterinarias de salud personalizada según síntomas. El funcionamiento será mediante una base de datos que responde a ciertos síntomas descritos por el usuario.
2.3 Equipo de Trabajo
Nuestro equipo de trabajo, conformado por tres administradores de empresas y un administrador financiero, con experiencia laboral en diferentes campos del sector público y privado, como, administración, finanzas, tecnología de la información y marketing.
Cancela Benzaquen, Miguel Angel. Técnico titulado de la carrera de administración de negocios internacionales en ISIL y estudiante de la carrera de administración de banco y finanzas, con experiencia de más de 4 años en el sector financiero en área de atención al cliente, comercial y en la elaboración, optimización y control de procesos operativos.
Díaz Parra, Jessica Mabel. Profesional técnico de la carrera de Administración de empresas del Instituto CIBERTEC y estudiante de la carrera de Administración de  Empresas en la Universidad Privada de Ciencias Aplicadas, con experiencia laboral de más de 3 años en el sector privado y en entidades financieras. Actualmente me encuentro en un proyecto de emprendimiento en el ámbito tecnológico.
Falconi León, Santiago Alonso. Profesional técnico de la carrera de administración de empresas del Instituto San Ignacio de Loyola y estudiante de la carrera de administración en la Universidad Privada de Ciencias Aplicadas, con experiencia laboral en el sector público y privado, en entidades financieras, empresas de marketing y organizaciones tecnológicas. Actualmente, con un proyecto de emprendimiento en el sector tecnológico.
Noe Quiroz, Elizabeth Regina. Profesional Técnico en Administración del Instituto CIBERTEC, actualmente estudiante de la carrera de Administración de Empresas - UPC, con experiencia en entidades financieras y entidades del estado en el sector salud, relacionadas a la atención al usuario. Cuento con capacidad de trabajar en equipo con comunicación efectiva, con vocación de servicio, buena capacidad de organización y orden. Con orientación a logro de objetivos y manejo adecuado en trabajo a presión.
3. Planeamiento estratégico
3.1 Análisis externo
3.1.1 Análisis PESTEL: político-legal, social-cultural, demográfico, global, económico, medio ambiental y tecnológico
3.1.1.1 Social cultural
Desde el año 1995 hasta el 2014[2], la tenencia de animales en el Perú, específicamente en Lima, se encuentra en constante crecimiento, registrándose que al 2014, el 58% de las familias que vivían en lima contaban al menos con una mascota; siendo el más popular la crianza de perros, seguido de gatos.
Por otro lado, las redes sociales se han convertido en un ente muy importante para dar a conocer todo sobre animales, tanto como el cuidado hasta hechos de maltrato animal, teniendo un alto impacto  en la sociedad, debido a que su divulgación y la adquisición del conocimiento e información por parte de los usuarios, se da de manera inmediata.
Asimismo, como parte de la divulgación de una cultura de tenencia responsable de mascotas, se suman las ONG´s, asociaciones y organizaciones que cada vez son más, y se encuentran en constantes campañas de ayuda, programas de adopción, etc.; con la finalidad de mejorar y brindar calidad de vida a las mascotas.
Finalmente cabe señalas que instituciones y Grupos como el Comercio a través de su sección virtual, “Mundo Wuf”,  incentivan la adopción responsable de perros abandonados  a través de organizaciones sin fines de lucro.
3.1.1.2 Tecnológico
Las ventas registradas en el mercado de teléfonos inteligentes (smartphones) al primer trimestre del año 2016, fue de 334,9 millones de dispositivos; lo cual significa que tuvo un crecimiento del 0.2% en comparación con el mismo trimestre del año 2015. Gran parte de captación de mercado se encuentra liderada por Samsung aún de manera muy sólida y prolongada en el tiempo. Ver Anexo 1.
Sin embargo, a pesar del crecimiento constante del sector tecnológico y del internet, según el Banco Mundial, el 60%[3] de la población mundial aún no tiene acceso a internet.
Actualmente, Perú se encuentra en la posición número 90[4] a nivel mundial, lo cual significa que aún tenemos muchas cosas por mejorar para que la gran mayoría de peruanos tenga acceso fácilmente a la tecnología; sin embargo, poco a poco vamos innovando y teniendo acceso a nuevos aparatos tecnológicos casi al mismo tiempo que en los países desarrollados.
Respecto al acceso a internet, al año 2015, aproximadamente 4.65 millones de peruanos tuvieron acceso a internet, lo cual significa que el 56.4% de hogares peruanos tuvieron acceso a internet, principalmente mediante telefonía celular[5].Ver Anexo 2.
Respecto a la cantidad usuarios que cuenta con smartphones, al año 2015, aproximadamente 7.1 millones de peruanos cuenta con dichos aparatos electrónicos, de los cuales el 93.1% utiliza su celular para acceder a internet, cifra que representa un 1.3 millones más respecto a los datos del 2014 (5.8 millones)[6]. Anexo 3
Finalmente, es muy importante recalcar que revolución tecnológica que se está viviendo a nivel mundial, ha tenido un fuerte impacto también en el Perú; sustento de ello, son que la cifras alentadoras reportadas por el INEI, los cuales indican que estamos en un crecimiento constante y al alza respecto al acceso a internet y telefonía móvil. Ver Anexo 4
Por otro lado, la detección de software maliciosos que pueden dañar los equipos hacen que los usuarios tengan desconfianza al acceder a descarga de aplicaciones gratuitas, la filtración de dichos virus ha traspasado las barreras de seguridad de  Android, esto se debe a la comercialización de equipos con software con versiones anteriores. Esto representa una amenaza para nuestro proyecto ya que al filtrarse dichos virus pone en desconfianza a los usuarios al acceder a aplicaciones a través de su Smartphone.
“En ocasiones, con la idea de obtener de manera gratuita una aplicación de paga, los usuarios pueden descargarla desde sitios no oficiales, en donde es posible que una app haya sido modificada para realizar acciones maliciosas.
Por ejemplo, en una investigación realizada por el laboratorio de ESET Latinoamérica, se identificaron aplicaciones para móviles (principalmente juegos) que propagaban Boxer, un troyano SMS que afectó a 63 países, incluidos 9 de Latinoamérica. La aplicación podía descargarse de repositorios no oficiales (como un archivo apk) e instalarse en el teléfono.”[7]
Escrito por Miguel Ángel Mendoza López | publicado el Vie, 06/03/2015
En lo que respecta  tecnología Móvil, se ha obtenido información de  una encuesta realizada por el Organismo Supervisor de Inversión Privada en Telecomunicaciones (OSIPTEL) se conoce que en Lima, capital de Peru, hay un crecimiento en las redes móviles, lo que significa que habrá más usuarios con acceso a internet desde sus celulares, además se incrementa el promedio de la velocidad en el Perú, la misma que se encuentra en 4.3 Mbps y se estima que llegue a 12 Mbps en los próximos cuatro años, asimismo se estima que el tráfico de IP de video se incrementa en 13% para el 2019  El desarrollo de la tecnología de información y comunicación en el país se ha desarrollado en los últimos años lo cual permite que los negocios sean cada vez más competitivos y apertura muchas oportunidades de negocio por medio del uso de aplicativos móvil, lo cual representa una oportunidad para Appnimal ya que el uso de redes abiertas , banda ancha brindan facilidad a los usuarios del aplicativo para que puedan interactuar de una forma más dinámica y constante.
3.1.1.3 Legal
Actualmente, gran porcentaje de la población mundial está interesada cada día más en el bienestar y protección de animales; como parte de ello se suman entidades sin fines de lucro tales como:
·         WWF (Fondo Mundial para la Naturaleza), organización con presencia mundial que tiene como objetivo principal la preservación de la naturaleza del planeta.
·         OIE (Organización Mundial de Sanidad Animal), organización que vela principalmente combatir y prevenir las enfermedades de los animales.
·         FAWC (Farm Animal Welfare Committee), comunidad científica pionera en establecer una legislación sobre protección animal, promulgando en 1979 la ley que tenía como objetivo principal garantizar la alimentación, comodidad, salud y bienestar de los animales.
Por otro lado decretos, legislaciones y estatutos establecidos por los distintos países, respaldan y apoyan los objetivos de dichas entidades. Dentro de las principales propuestas ya establecidas se encuentran:
·         Alemania: En el año 2002, establece en su constitución que el Estado se encuentra en la obligación de proteger la naturaleza y los animales en base al interés de futuras generaciones.
·         Suiza: Estableció en 1978 la ley Tierschutzgesetz y en 1981 la ley Tierschutzverordnung, las cuales contemplan un mismo objetivo, el prohibir y castigar con penas de multa o cárcel el maltrato animal.
·         Estados Unidos: En 1967, se promulgó el acta llamado “Animal WelfareAct”, la cual protege a todos aquellos animales que fuesen utilizados para experimentación.
Finalmente, en el Perú, uno de los programas que promueve el estado a través Ministerio de Salud son las campañas de vacunación contra la rabia ( VANCAN ) a nivel nacional,  la cual no solo incentiva a las personas que tienen canes a tener una responsabilidad en los cuidados que necesita su mascota sino que obliga a los propietarios a brindar una atención integral en cuanto a vacunación en cumplimiento de políticas de salud pública dentro del marco de la ley que regula el régimen jurídico de canes - Ley 27596 cuyo reglamento de la ley fue publicado con el D.S. N° 006-2002-SA. Esta ley precisa que los derechos de los canes en cuanto a protección de vida e integridad física que debe brindarle el propietario, por tanto es el responsable de velar por su protección, con el fin de no generar riesgos o peligros para la salud de la población humana y animal. Además la municipalidad de la zona será la encargada de realizar notificaciones, imponer multas o de ser necesario la retención o sacrificio del animal.  Lo cual representa una oportunidad para el proyecto en curso pues incentiva que los dueños tengan los cuidados necesarios con su mascota en temas de salud, limpieza, recreación y demás cuidados.
Por otro lado la reciente ley 30407, Ley de protección y bienestar animal es mas explicita en los principios, deberes del propietario de las mascotas en general y en las prohibiciones  de toda actividad que pueda atentar contra la protección y bienestar animal. lo que evidencia una mayor preocupación por los animales vertebrados domésticos o silvestres reconociéndolos como sensibles. Existiendo un marco regulatorio, se estima que debe reducir el maltrato a los animales y lograr una mayor concientización de las personas para brindarles un mejor cuidado a los animales, de esta manera se impulsa la razón de ser del proyecto en curso por lo que se considera como una oportunidad.
3.1.1.4 Demográfico
Al 2015, la población mundial fue de 7’349,472.000[8], registrando la mayor cantidad de habitantes dentro de su territorio fue China, seguido de India y Estados unidos, los cuales tuvieron un crecimiento en comparación al año 2014 de 0.70%, 1.27% y 3.13% respectivamente. Ver Anexo 5.
Por otro lado, el Banco Mundial estima que al 2100, la población mundial ascendería a 11.21 billones de habitantes. Ver Anexo 6.
De acuerdo a datos proyectados por el Banco Mundial, el crecimiento poblacional entre el año 2015 y el 2050 se encontrará concentrada en 9 países, de los cuales liderará la India con un crecimiento total de 16.6%[9]. Ver Anexo 7.
Además, el Banco Mundial estima que al 2100, más del 80% de la población mundial vivirá en África o Asia, ya que representan las regiones con mayor crecimiento en los últimos años. Ver Anexo 8.
Al año 2015, según el Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI), se registró que la población total del Perú es de 31 millones 151 mil 643 personas, incrementando en 1% respecto a la cifras registradas en el año 2014.
Es importante recalcar que gran parte de la población peruana se encuentra concentrada en Lima con 9 millones 834 mil 631 habitantes, representando un 31.57% de la población total del Perú.
3.1.1.5 Económico
En los últimos años, el negocio relacionado a las mascotas especialmente en canes y felinos, ha tenido un crecimiento muy importante a nivel mundial, y esto debido a que cada vez las familias consideran a sus mascotas como un miembro más de ellos, otorgándole un estilo y calidad de vida de acuerdo a cada nivel socioeconómico en el cual se ubiquen.
El principal gasto relacionado al cuidado de animales, es la alimentación. Solo en el 2012 se facturaron 21,3 billones de dólares en alimentación y el sector pronostica un crecimiento anual del 3% hasta el año 2017. Ver Anexo 9.
De acuerdo a estadísticas relacionadas a dicho sector, en Perú en el año 2014, el gasto promedio oscilaba entre los S/ 100.00 y S/ 150.00[10]; sin embargo, al año 2015, dicho gasto promedio se incrementó a S/ 220.00[11]; siendo los principales gastos la comida, medicamentos, peluquería, recreación y veterinaria. Ver Anexo 10.
Cabe precisar que según informe del gerente comercial de Rinti S.A., Eduardo Chaman, se estima que el mercado peruano de alimentos para mascotas crecería en un 25%  para el 2016[12], actualmente  representa 70% para perros  y 30% para gatos.
Por otro lado, es importante recalcar que al segundo trimestre del presente año (2016), se ha alcanzado un PBI de 3.7%, el cual es superior en comparación a los datos registrados en el año 2014 y 2015 que fueron de 2.35%[13] y 3.26%[14] respectivamente; cabe precisar que dicho aumento se vio impactado debido al incremento del empleo, de las exportaciones  y del gasto de consumo tanto en el sector público como en el privado. Ver Anexo 11.
Finalmente, de acuerdo a datos expuestos por el INEI, el sector de Telecomunicaciones y otros servicios de información se encuentra en segundo lugar con mayor crecimiento respecto a los demás sectores, con un incremento de 10.4 puntos porcentuales respecto al año 2015. Cabe precisar que dicho incremento se dio principalmente por la alta competencia que existe actualmente en lo que respecta a telefonía móvil e internet. Ver Anexo 12.
3.1.1.6 Medio ambiental
A nivel mundial, más de 400 millones[15] de animales causan daños en perjuicio de la sociedad tales como enfermedades, muertes, etc.; esto ocurre principalmente debido a que a nivel mundial, el principal problema se centra en que los animales crean un problema estético y contribuyen a ensuciar las ciudades, debido a ello, organizaciones a nivel mundial plantean que la mejor solución para dicho problema es la educación de los dueños de mascotas: asimismo, plantean que animales con enfermedades incurables deben ser sacrificados y esto debido a que son considerados como focos generadores de enfermedades para la salud pública.
Por otro lado, en el Perú un aspecto aún poco desarrollado por los tenedores de mascotas y que forma parte importante de la cultura de tenencia responsable, es la falta de interés en muchos casos de recoger las excretas y/o desechos de sus animales, especialmente en lugares públicos de alto tránsito y de recreación juvenil e infantil, a pesar de que en muchos de esos lugares, gracias al esfuerzo de las municipalidades de los distintos distritos por instalar tachos de basura exclusivamente para excretas y/o desechos de animales, muchos de estos no son utilizados; lo cual tiene una connotación bastante negativa para la sociedad debido a su alta contaminación ambiental; generando también, contaminación visual y olfativa del espacio público, y además, son una fuente latente de contagio de enfermedades propias de los animales debido a los virus, bacterias y parásitos que estos presentan.
Dentro de las principales enfermedades transmitidas por mascotas se encuentra la rabia, leptospirosis, toxocariasis, equinococosis; de las cuales según el estudio realizado por el Ministerio de Salud (MINSA), indica que el 99% de casos mortales en los humanos se da por el contagio de rabia canina.
3.1.1.7 Global
Crianza de animales
Como se puede visualizar en el siguiente gráfico en Europa existe una mayor  tendencia  a tener como mascotas a los gatos con un 32.4 %, luego  los perros con un 29.7%  en los hogares europeos, esta información permite identificar una tendencia mundial teniendo a Europa como referente mundial. Ver Anexo 13.
En los EEUU existe un mayor porcentaje de hogares que tienen perros el cual representa un 36.5% de la población, seguidamente los gatos con un 30.4% y con menor participación están los pájaros y caballos con un 3.1% y 1.5% respectivamente. Ver Anexo 14.
3.1.1.8 Desarrollo tecnológico
En la actualidad, el desarrollo de aplicaciones móviles por parte de profesionales cada vez se encuentra más desarrollado, dentro de las preferencias por parte de ellos, se encuentra Android con un 41% y IOS con un 39%.
Las tendencias a desarrollar por profesionales se centran principalmente como un producto en apps de Empleos y como un canal en apps de publicidad. Ver Anexo 15.
Como parte del comportamiento de los usuarios, los smartphones son la primera opción para el ingreso a apps con un 72% de probabilidades, seguido de pc / laptop con un 13% y posteriormente tablets con un 12%.
Cada año es más frecuente que las personas incluyan como parte de sus actividades diarias el uso de aplicativos móviles que les permita agilizar procesos, recordar fechas, entretenerse, entre otros; como parte de ello, al año 2015 se registró que el crecimiento de las apps fue de 58% en promedio; destacando principalmente las que su enfoque principal es la personalización, como por ejemplo, diseños de bloqueo de pantalla, emoticones para chats, entre otros.
Además, el 90% del tiempo que dedican los usuarios al uso del internet móvil, es utilizado en aplicativos.
3.2 Análisis interno
3.2.1 Análisis de las 5 fuerzas de Porter: competidores, clientes, proveedores, productos sustitutos, competidores potenciales.
3.2.1.1 Competidores
Luego de realizar un análisis de la situación actual del mercado de mascotas en general, nos encontramos que el nivel de competencia de plataformas virtuales que brindan  servicio personalizado acerca del cuidado de las mascotas prácticamente es mínima por lo que el nivel de competidores es baja y concretamente podemos decir que no existe alguien que brinde los servicios con las mismas características porque nuestro valor diferencial se basa en que Appnimal ofrece un plan personalizado acerca de la alimentación, cuidado, entrenamiento, salud y entretenimiento de mascotas considerando factores como tipo de mascota , edad, raza y peso. La mayoría de plataformas virtuales de mascotas se dedican  a brindar servicios de hospedaje, baños, cortes, cumpleaños, consejos para su cuidado y avisos en caso la mascota se aleje de su zona segura, éstas son realizadas por plataformas, en conclusión se tiene un buen mercado para desarrollar la idea de negocio propuesta con competencia mínima.
Con referencia a nuestros competidores directos y según nuestra investigación aquí los más representativos:
·         VETPLACE,  brindan servicios como hospedaje, baños, cortes, cumpleaños y consultas veterinarias para mascotas canino y minino además de otros servicios adicionales, es para nosotros el competidor más completo.[16]
·         PURINA SAVE OUR DOG,  cuya aplicación le da voz al perro para que nunca se pierda, se sincroniza tu collar Purina SOD y puedes personalizarlo con los datos y  foto de tu perro, define un perímetro y graba mensajes de ayuda que se reproducirá en el collar del perro si abandona la zona segura.
·         FRISKIES STEPS, cuya aplicación consiste en registrar a tus mascotas en FriskiesSteps, se crea una tarjeta de ID 2.0 para tu amigo de cuatro patas y se puede personalizar con su mejor foto, asimismo se podrá descubrir productos para el perro o gato según sus necesidades y características.[17]
Podemos ver que nuestros competidores directos tienen cierta experiencia en el desarrollo de aplicaciones virtuales y conocimiento del cuidado de mascotas (blogs), por lo que determinamos que el impacto de estos sería alto, sin embargo el alcance sería a larga plazo, esto nos da tiempo para que nuestra plataforma Appnimal pueda posicionarse en el mercado con nuestro valor diferencial.
3.2.1.2 Poder de negociación de los proveedores
En cuanto a nuestros proveedores los consideramos como socios estratégicos para el crecimiento de nuestro negocio. Cabe recalcar que en el caso de nuestra aplicación virtual, los proveedores son empresas encargadas de desarrollar y diseñar la plataforma y sincronizarla a una base de datos, y un servidor dedicado que dependerá del uso y cantidad de clientes. Por este motivo, el poder de negociación de los proveedores es considerado como medio básicamente por la cantidad de  empresas que brindan ambos servicios en el mercado.
3.2.1.3 Poder de negociación de los clientes
El análisis de las estadísticas actuales de las plataformas sociales referentes a mascotas  y nuestra investigación de mercado señala que el crecimiento en la tenencia de perros y/o gatos por parte de las personas es una tendencia cierta y actual, sin embargo este tipo de aplicaciones para el completo cuidado de las mascotas en Lima aún no se posiciona. La elección de los clientes es importante para el éxito de esta aplicación por ello hemos definido al nicho de mercado que se va atacar, ya que en la medida que surjan nuevas aplicaciones con el avance de la tecnología haya una mayor exigencia por parte de la sociedad y pueden ejercer mayor poder de negociación. El poder de negociación es bajo, ya que sólo se ofrece un plan de pago para el uso, debido a que la aplicación tiene una estructura de costos determinada y una estrategias de precios, asimismo al no contar con cierta información sobre este servicio completo no influye mucho en el precio y es percibido como único, personalizado y diferenciado al no tener una competencia directa hasta el momento.
3.2.1.4 Amenaza de nuevos competidores
Existe alto nivel de facilidad de ingreso de nuevos competidores por lo que es considerado como alto dada su facilidad de desarrollar una aplicación sobre el cuidado completo de mascotas, ya que no existe ningún tipo de barrera para su ingreso, la implementación no requiere mucha inversión, tampoco es primordial tener  a la mano última tecnología y los proveedores  no son necesariamente fieles a nosotros.  El ingreso de nuevos competidores depende en la necesidad de incrementar la competencia, necesidad de adquirir conocimiento especializado y lealtad firme de los clientes.
A continuación entre ellos tenemos:
·         Vip dog training; posicionado actualmente en el mercado y dedicado a la educación y adiestramiento de las mascotas para que éstos formen parte completa de la familia en vez de un problema, sin embargo aún no cuentan con una aplicación virtual donde se muestre un plan personalizado  sobre el cuidado, alimentación, entrenamiento, etc.; de las mascotas teniendo gran conocimiento acerca de éstos.
3.2.1.5 Amenaza de productos sustitutos
Los productos sustitutos en nuestro caso son mínimos, ya que son muy pocas las empresas  que desarrollan este tipo de aplicación virtual en el que se crea un plan personalizado  para el cuidado completo de mascotas que satisfacen las necesidad de nuestro público objetivo (animal lovers), los sustitutos actuales ya tienen un precio que cobran por el servicio o en otros casos un artículo que es necesario comprar para poder utilizar la aplicación descargada, lo cual nosotros tenemos que tomar en cuenta.  Con el transcurso del tiempo, si el mercado sigue ofreciendo mayores sustitutos se limitará nuestros ingresos y la rentabilidad esperada. De igual manera, consideramos bajo el nivel de sustitución para  esta aplicación llamada Appnimal, pues no hay aplicaciones que satisfagan este nicho de mercado la cual brinda un plan personalizado para el cuidado completo  de una mascota, salvo las veterinarias, quienes brindan atención moderna, personalizada y eficiente para el cuidado completo de las mascotas domésticas que son parte del núcleo familiar, aún así estos son muy limitados.
Debemos considerar, disponibilidad de aplicaciones similares en el mercado
Relación entre precio y valor de productos sustitutos, nivel de agresividad de penetración en el mercado por parte de los productos sustitutos.
3.3 Visión
“Llegar a ser la mejor opción para obtener ayuda sobre el cuidado de mascotas a nivel nacional en 5 años.”
3.4 Misión
“Cambiar la forma en la que se cuida una mascota, conectando perfectamente a las mascotas y sus dueños mediante nuestra plataforma. Hacemos del cuidado de mascotas un proceso fácil e interactivo.”
3.5 Estrategia genérica
Estrategia de Enfoque. La estrategia genérica que usaremos será enfoque, debido a que atenderemos solo un segmento, de personas que son amantes de sus mascotas y no usamos una posición de bajos costos, porque nuestra ventaja es una singularidad percibida por los usuarios.
3.6 Objetivos estratégicos – estrategia
Posicionarse a nivel nacional en el Top of mind  de las aplicaciones móvil más completas, útiles e interactivas  para mascotas en el quinto año.



3.7 Análisis FODA
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4. Investigación y validación de mercado
4.1 Diseño metodológico de la investigación / metodología de validación de hipótesis
A través de la herramienta Business ModelCanvas se puede observar el modelo de negocio de manera integral e identificamos  los aspectos necesarios para el desarrollo de la aplicación de manera interna, es decir, actividades claves, socios claves, recursos claves y la estructura de costos que se asume para poder desarrollar la propuesta de valor. Asimismo desde la perspectiva externa  se  identifica claramente nuestro público objetivo, la relación con nuestros clientes y los canales necesarios para llegar hacia ellos, de esta manera lograr una interacción adecuada de la propuesta de valor, nuestro aplicativo móvil Appnimal, con el usuario final. Esta información será relevante para poder validar nuestro mercado.



4.1.1 Business Model Canvas
[image: ]



4.1.2 Experiment Board
Para validar el mercado al cual Appnimal está dirigido y la aceptación del start up planteado anteriormente,  se ha utilizado la técnica de Experiment Board, esta herramienta nos permite describir,  en principio, el público objetivo, para ello se ha empleado brainstorming en equipo, del cual se ha identificado a las  personas que tiene una mascota y tienen manejo de apps móviles, seguidamente se identifica los problemas o limitaciones que puedan existir en base a la investigación realizada. En primer lugar,  para  que las personas no accedan a las app móvil, estas podrían ser, porque prefieren aplicaciones gratuitas o porque existe desconfianza en descargar  apps gratuitas debido al riesgo por virus.  Otro de los problemas planteados  es que los tenedores de mascotas no cuentan con tiempo para llevar al veterinario a su mascota. Por último, un gran problema identificado en la investigación es que las mascotas presentan enfermedades debido al poco ejercicio y la mala alimentación brindada. Frente dichas hipótesis planteadas, se ha pivoteada una serie de soluciones que están directamente relacionada con el problema principal. En donde la solución  más viable es brindar un plan de alimentación y adiestramiento para su mascota a través del acceso a una aplicación en el móvil, lo cual permite que el usuario tenga la información necesaria de forma inmediata, de fácil acceso y de manera segura ya que las descargas a través de centros móviles no genera riesgo de virus. Ver Anexo 16.
Como instrumento de investigación se ha diseñado un cuestionario , el cual se ha reflejado en  encuestas  presenciales y virtuales, que se han realizado a la muestra determinada  para conocer las tendencias de cuidado de mascotas y la accesibilidad a las aplicaciones móviles de las personas que tienen mascotas  en Lima,  dicha técnica es una metodología cuantitativa y cualitativa, con preguntas abiertas y cerradas elegidas estratégicamente para cubrir los objetivos de la presente investigación de mercado, de esta manera nos permitirá obtener información confiable y relevante  que será analizada con la finalidad de presentar la viabilidad de la  idea de negocio.
En base a los resultados de la encuesta y breve presentación de la app móvil, el 64% de los entrevistados  equivalente a 240 personas a mostrado una aceptación por nuestro producto, lo cual equivale más del 50% de nuestros entrevistados, permitiendo concluir la viabilidad de nuestro producto en base a la herramienta Experiment Board. Ver Anexo 16.
4.1.3 Encuesta
Para identificar el tamaño de la  muestra se ha considerado que el 58% de la población peruana cuenta con una mascota en casa, lo cual representa 18 067 952 millones,   En base a ello se ha realizado el cálculo, teniendo en cuenta un margen de error del 5% y a un nivel de confianza del 95%   equivalente a 1.96 en la distribución normal. De esta manera se ha calculado una muestra de 375 encuestas para saber las tendencias y comportamiento de la población que cuenta con mascota en su hogar.
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n = 375 encuestas
4.1.3.1 Modelo de encuesta
P1. ¿En qué distrito de lima reside Ud.?
P2. ¿En qué rango de edad se encuentra?
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P3. ¿Cuál de las siguientes mascotas tiene?
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P4. ¿Cuánto tiempo le dedica a su mascota en actividades de recreación?
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P5. ¿Cuánto estaría dispuesto en invertir por darle un mayor  cuidado a su mascota?
P6.  Marcar con una X ¿A qué medio recurre Ud. cuando necesita informarse en beneficio de su mascota con su mascota?
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P7. ¿Cuáles son las últimas aplicaciones que ha descargado en su móvil?
P8. ¿Qué fue lo que más le atrajo de las aplicaciones mencionadas anteriormente?
P9. ¿Me podría decir si accede a aplicaciones gratuitas o pagadas?
P10. ¿Me podría decir cuánto es lo máximo y mínimo que ha pagado por una aplicación?
Se describe brevemente las funcionalidades de Appnimal
P11. Según la siguiente escala de respuestas, que ve en esta tarjeta ¿Qué le parece esta nueva aplicación?
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P12. Según la siguiente tarjeta, ¿cuál sería su intención de compra o no, para esta nueva apps para el cuidado de su mascota?
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P13. ¿Cuál es el centro de descarga que usa?
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4.2 Resultado de la investigación
Luego de haber realizado las encuestas presenciales y online, se ha obtenido información muy valiosa para el desarrollo y mejora  de nuestra propuesta, asimismo el uso de las herramientas antes vistas  han enriquecido el análisis  y el planteamiento de  soluciones conociendo las necesidades de nuestros clientes potenciales.
4.2.1 Encuestas presenciales
Se realizaron 70 encuestas en uno de los distritos de Lima con mayor tenencia de mascotas y donde se concentra gran parte de nuestro público objetivo. Luego de haber realizado las preguntas del cuestionario, se  describió brevemente la utilidad y funcionalidad de nuestra aplicación con el fin de conocer el nivel de  aprobación de nuestro aplicativo móvil, el  mismo que tuvo gran aceptación por gran parte del grupo entrevistado. El 42% de los entrevistados indicaron que probablemente si comprarían la aplicación, asimismo  el 31% de los entrevistados mostraron una mayor aceptación e indicaron que definitivamente lo comprarían, Por otro lado tuvo una desaprobación del 2% que indicó que definitivamente no compraría la aplicación móvil seguido del 6% que indicó que probablemente no la compraría, quedando un 20% de la muestra que indicó que no sabe si la compraría o no. Ver Anexo 17.
4.2.2 Encuestas online
A través de Google Cuestionarios se ha elaborado la encuesta virtual a nivel de Lima se puede observar el comportamiento de nuestro target  de manera mas amplia y conocer las tendencias de nuestro mercado. El rango de edades de mayor interés en mascotas se encuentra entre los 24- 34 años el cual representa el 63% de la muestra , seguido por personas de  35 – 45 años que representa el 19% del total de entrevistados.
Por otro lado se percibe que en la ciudad de Lima existe una mayor tenencia de perros que representan el 75% de la muestra del presente estudio vs el 20% de gatos. También se ha podido identificar que las personas que dedican de 1 a 2 veces por semana para actividades de recreación son el 53% y diariamente representa el 38% de la muestra, dejando un menor porcentaje del 9% a otras frecuencias menores. Con relación a la disponibilidad de inversión en cuanto a darle un mayor cuidados a sus mascotas, el 30% los encuestados demostraron una mayor aprobación de invertir entre 50 y 100 soles, seguidamente el 27% de la muestra indica que está dispuesto a invertir de 151 a 200, y el 22% muestra una disposición de inversión de 101 a 150 soles. Adicionalmente, se supo que el 47% de la muestra acude al veterinario, el 47% accede a internet y solo el 6% acude a solo consejos cuando se trata de buscar información necesaria para su mascota. 
Por otro lado en cuanto al tema tecnológico se ha identificado que el 54% de la muestra prefiere acceder a aplicaciones gratuitas, mientras que el 24% si accede a aplicaciones pagadas, cabe resaltar que el 44% está dispuesto a acceder aplicaciones gratuitas y pagadas. Si bien es cierto el 42% de los entrevistados indica que no ha pagado nada por acceder a una aplicación móvil, existe un 13% que estaría dispuesto a pagar entre 16- 20 soles, El 16% pagaría entre 11- 15 soles, el 15% de 6 -10 soles y el 13 % de 1- 5 soles.
Luego de haber realizado una breve presentación de la aplicación móvil AppNimal se ha obtenido la siguiente información respecto a su aceptación. El 66% de los encuestados indica que le parece una buena aplicación, seguido del 24% que indica que le parece muy buena, solo el 9% es indiferente a la propuesta y el 1 % y 2% le parece mala y muy mala respectivamente. Ante Estos resultados es importante saber cuál sería la intención de compra teniendo el 48% de los encuestados con una probable intención de compra, el 12% indicó que definitivamente la compraría,  seguido por el 25% que no sabe si la compraría o no, el 10% indica que probablemente no la compraría y solo el 10% indicó que  probablemente no la compraría. Ver Anexo 18.
4.3 Informe final: elaboración de tendencias, patrones y conclusiones
La presente investigación y el planteamiento de hipótesis  ha tenido un gran nivel de aceptación de nuestro público objetivo,  tanto en las encuestas físicas como en las  virtuales, y  la solución de las hipótesis planteadas están fuertemente relacionadas con nuestra propuesta de valor, lo cual refuerza la validación de nuestra investigación.
4.3.1 Tendencias
En base a investigación realizada se ha podido identificar las tendencias de tenedores de mascota, a su vez conocer sobre la aceptación en cuanto al uso de las aplicaciones móviles de los mismos. Inclusive  el análisis del entorno y la investigación previa muestran claramente   que en la ciudad de Lima existe una tendencia sobre la adopción responsable de mascotas en su mayoría perros y gatos, esto es promovido no solo por el estado sino también por muchos movimientos o grupos de interés, lo que se ve reflejado en la población. Es por ello que las familias peruanas cuentan con un mayor presupuesto destinado a las actividades relacionadas con su mascota, Asimismo existe una tendencia mundial de crecimiento de la tenencia de gatos esto debido a un estilo de vida más independiente en donde las personas pueden dedicar menos tiempo a su mascota pero sin dejar de brindarle un adecuado cuidado. El uso de los smartphones se encuentra en crecimiento y se sabe que el 90% del tiempo  que las personas le dedican a sus smartphones está destinado al uso de de aplicaciones.
4.3.2 Conclusiones
La aplicación móvil AppNimal, está dirigida a un mercado desatendido en la actualidad, pues se ha podido identificar que no existe una herramienta de acceso fácil e inmediato,  que pueda atender a las personas que cuentan con mascotas para brindarle un plan de alimentación adecuada y un plan de entrenamiento y adiestramiento personalizado. El crecimiento de nuestro mercado objetivo es un factor muy importante pues de ello y de la aplicación de una buena estrategia de marketing,  dependerá la captación de nuestros clientes.  La validación de las hipótesis nos ha permitido reafirmar que Appnimal es una solución ante los   principales problemas que surgen en la tenencia de una mascota. Asimismo el gran porcentaje de aprobación de nuestra propuesta reflejado en las encuestas en sus dos modalidades  nos motiva a ir perfeccionando nuestro modelo de negocio.
5. Plan de marketing
5.1 Planteamiento de objetivos de marketing
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5.2 Estrategias de marketing
5.2.1 Segmentación
5.2.1.1 Conductual
Nuestro público objetivo son personas que les gusta andar de la mano con los nuevos avances de la tecnología, con preferencia en los servicios personalizados, muy innovadores y de fácil acceso.
Respecto a lo económico, se encuentran enfocadas en conseguir productos y/o servicios de muy buena calidad independientemente de lo que pueda costar. Además. Son muy leales a las marcas de su preferencia.
5.2.1.2 Psicográfica
Personas responsables que velan por el bienestar y cuidado de sus mascotas, a las cuales consideran como miembros de su familia. Además, son amantes y seguidores de las nuevas tendencias que aparecen en el mercado para sus mascotas. Finalmente, se enfocan en cómo luce su mascota, tanto en lo que respecta a su pelaje como a la vestimenta que va a utilizar en el día a día; especialmente, cuando van a acudir a reuniones importantes.
5.2.1.3 Geográfica
En un inicio, nuestro proyecto estará enfocado en Lima Metropolitana, la cual tiene una concentración de 9 millones 834 mil  631 habitantes[18].
Cabe  precisar que Lima Metropolitana representa un 31.57% de la población total de Perú.
5.2.1.4 Demográfica
Nuestro público objetivo pertenece a los niveles socioeconómicos A, B y C, que vivan en Lima Metropolitana. De acuerdo a datos reportados por la Asociación de Peruana de Empresas de Investigación de Mercados, nuestro público objetivo destinan para gastos familiares en promedio para los de NSE A S/ 7,362.00, para los de NSE B s/ 4,249.00 y para los de NSE C S/ 2,840.00, de los cuales para gastos diversos (otros gastos), destinan en promedio en el NSE A S/ 286.00, en el NSE B S/ 154.00 y en el NSE C S/ 101.00.
5.2.2 Posicionamiento
Al ser una aplicativo móvil nuevo en el mercado peruano y al no tener una presencia sólida de nuestra marca, utilizaremos la estrategia de posicionamiento basada en la diferenciación; para ello, ofreceremos servicios personalizados, los cuales estarán a cargos de personas profesionales con años de experiencia en el rubro de animales. Esta estrategia nos permitirá captar con mayor rapidez el interés de nuestro  público objetivo, con lo cual aumentarían las probabilidades de compra y utilización del aplicativo móvil.
“AppAnimal es un aplicativo móvil para dog & cat lovers, les brinda servicio de asesoramiento personalizado para su mascotas con la finalidad de promover una tenencia responsable y cuidado de su mascotas.”
5.3 Mercado objetivo
5.3.1 Tamaño de mercado
La crianza de mascotas en el Perú ha crecido considerablemente en los últimos años de esta manera la posesión de mascotas dejó de ser racional para convertirse en  emocional.[19] De esta forma el vínculo entre las personas y sus mascotas es mucho mayor, ya que no solamente se trata de una compañía o un elemento más del hogar, sino que ha pasado a ocupar un lugar importante en las vidas de las personas, adquiriendo una mayor valoración por parte de estos. 
Muchas personas solteras poseen mascotas destinando tiempo y dinero a ellos, considerándolos como  un miembro más de la familia.[20] Como tal se le brinda los cuidados y las atenciones que requiere por lo que se ha generado una serie de servicios especializados en las mascotas, en algunos casos indispensables para que estos tengan una vida saludable.
El incremento de las mascotas en el Perú y específicamente en Lima se ha ido dando de manera sostenible en los últimos años, así existen más hogares con mascotas que hace 20 años. En las encuestas de 1995, el indicador marcaba 52% de las familias; en el 2005, subió a 55% y en el 2014, registró 58%.[21]
De acuerdo a Euromonitor Internacional, organización que desarrolla estudios de mercado a partir del cual proporciona informes de investigación de mercado, estadísticas y sistemas de información respecto a temas de interés.[22] En el caso de las mascotas en el Perú, de acuerdo a la tabla adjunta, podemos ver que en los últimos cinco años, es decir en el periodo comprendido entre los años 2010 al 2015 se ha dado un crecimiento progresivo de estos pasando de 5 millones 599 mil en el 2010 a 6  millones 469 mil en el 2015, lo que significa un incremento de casi 900 mil mascotas más en los hogares peruanos. En este espectro que podemos observar notamos también que son los perros y los gatos las mascotas que mayor presencia tienen en los hogares peruanos para el 2015 según Euromonitor, habían 3 millones 865 mil perros, mientras que los gatos eran un total de 1 millón 265 mil. Otras mascotas llegaban a 1 millón 339 mil. Ver Anexo 19.
Tal situación también ha hecho que el tamaño del mercado para los servicios que se brindan para las mascotas también se incremente, además de ello permite también que se pueda plantear nuevas posibilidades de negocios como es el caso que se plantea.
Este negocio está destinado a las personas sofisticadas quienes cuentan con ingresos relativamente altos y tienen mayor facilidad de disponer partes de sus ingresos a un miembro más de la familia como son las mascotas. Asimismo las personas modernas quienes tienen una solvencia económica y pueden brindarle un mejor estilo de vida a sus mascotas.
5.3.2 Tamaño de mercado disponible
El mercado disponible al que está dirigido nuestro servicio está comprendido en Lima metropolitana que aproximadamente tiene  9 millones 834 mil 631 de habitantes[23] agrupados en aproximadamente en 2 millones 551 mil 446 hogares, de estos aproximadamente 1 millón 479 mil 838 de hogares tiene por lo menos una mascota.
Respecto a los niveles socioeconómicos a dónde se dirige nuestro servicio, es el nivel socioeconómico A, B y C  que son los sectores donde hay una mayor concentración de familias.
5.3.3 Tamaño de mercado operativo
Según Euromonitor[24] los gastos que las personas destinan al cuidado de sus mascotas se han incrementado, desde el año 2010 hasta el 2015 ha pasado de 35.50 hasta llegar a 61.60, lo que significa que hay un aumento considerable de casi el 100 %, de esta forma se demuestra el interés que las personas tienen por el bienestar de sus mascotas.
Es importante señalar además de eso, que las exigencias respecto a lo que  las personas quieren para sus mascotas, ha aumentado por lo que se requiere desarrollar servicios de mayor calidad. Es en ese sentido en el que se orienta la propuesta que desarrollamos. Ver Anexo 20.
Nuestra propuesta está desarrollada para los niveles socioeconómicos A, B Y C de los distritos de Lima metropolitana. De acuerdo al Instituto Nacional de Estadística e Informática, la población estimada de Lima metropolitana al 2015  es de 9 millones 834 mil 631 de habitantes distribuidos en sus diferentes distritos.[25]
Para el desarrollo de nuestro proyecto tomaremos como unidad de estudio los hogares ubicados dentro de este universo de Lima metropolitana, siendo el hogar el ámbito donde encontramos a las mascotas. Ver Anexo 21.
De acuerdo a las estimaciones de APEIM, la cantidad de hogares de Lima metropolitana  seria de  2 millones 686 mil 690. De este total tenemos que en el nivel socioeconómico A se encuentra el 5.2 % de hogares, mientras que en el B se encontraría el 22.3 %, finalmente  en el nivel socioeconómico C se hallaría el 40.5 % de hogares. Por lo que en estos tres niveles socioeconómicos encontramos casi el 68% de hogares,  que vendría a ser 1 millón 826 mil 269  de hogares, es entonces a estos niveles socioeconómicos al que está dirigido nuestro servicio.[26]
Para poder conocer de manera más específica la distribución de los hogares de Lima metropolitana en los niveles socioeconómicos A, B, y C  pasaremos a analizar los siguientes cuadros elaborados por APEIM[27] .Ver Anexo 22.
Al hacer un desglose de los diferentes niveles socioeconómicos por distritos encontramos que nuestros potenciales clientes se distribuyen de la siguiente manera:
-         En la zona 7 hay una concentración del 93.8 % de hogares en los tres niveles socioeconómicos a los que está dirigido nuestro servicio.
-         En la zona 6 encontramos que 94.1% de hogares pertenecen a estos tres niveles socioeconómicos.
-         En la zona 2 hay un 76.5% de hogares de los tres niveles.
-         En la zona 4 un 75.5 % de hogares en estos tres niveles
-         En la zona 8 hay un 75.3 % de hogares que se encuentran en los tres niveles socioeconómicos.[28]
Por lo analizado podemos concluir que en las diferentes zonas la cantidad de hogares en los tres niveles socioeconómicos, a los que está dirigido nuestro servicio, sobrepasa el 50 % lo que nos da la posibilidad de un margen considerable para el empoderamiento de nuestra propuesta.
Mientras que de acuerdo al nivel socioeconómico, para el A encontramos una mayor porcentaje de hogares en la zona 7 esto se expresa en un 48 %, para el B de igual manera en la zona 7 con un 19.2 % y para el C la mayor cantidad de hogares se encuentra en la zona 2 con un 17.7 %, sin embargo en este mismo nivel socioeconómico encontramos dentro de un rango porcentual que va del 10 % al 12 %  a las zonas 1, 3, 4, 5, 9 y 10.
De acuerdo al cruce  de estos datos podemos establecer lo siguiente:
-         La zona 7 es la que suma la mayor cantidad de hogares en los tres niveles socioeconómicos y a la vez también tiene la mayor cantidad de hogares en el nivel socioeconómico A Y B.
-         Si partimos que del total de hogares de lima metropolitana el 58 % tiene una mascota, en cifras esto significaría que cerca de 1 millón 479 mil 838 hogares poseen una mascota.
-         Si aplicamos proporcionalmente el 58 % para cada nivel socioeconómico en base al 1 millón 479 mil 838 hogares que tiene una mascota, tenemos que en el nivel socioeconómico A habría cerca de 76 mil 951 familias que tienen una mascota, en el nivel socioeconómico B tenemos que 261 mil 165 familias poseen una mascota y finalmente en el nivel C cerca de 597 mil 854 familias cuentan con una mascota, en total entre estos tres niveles socioeconómicos encontramos que 935 mil 970  de hogares poseen una mascota, representando esta cantidad nuestro mercado potencial al que está dirigido nuestro servicio. 
Otro aspecto a considerar es lo que cada familia destina en recursos económicos para el cuidado de sus mascotas, esto comprende alimentación, visitas a la veterinaria y otros. El siguiente cuadro nos da una idea de la distribución de los gastos en los hogares de Lima metropolitana.[29] Ver Anexo 23.
En este cuadro podemos notar que el gasto que se destinará al cuidado de las mascotas se encuentra en el grupo 8 que se refiere a otros bienes y servicios, podemos notar que en el caso del nivel socioeconómico A este destina casi S/. 286 a este rubro, mientras que en el nivel B encontramos que el monto asignado es de S/.154 y finalmente en el nivel C en promedio a otros le corresponde S/. 101.[30]
Es importante anotar que nuestro servicio tendrá un costo de S/. 8.50, que cubre la descarga de la aplicación, para el segmento A, eso significaría un porcentaje de 2.9 % del monto total que destina a otros gastos. En el sector B sería del 5.5% de lo que se asignaría del total de otros y en C sería del 8.4% del total de otros. Considerando los beneficios que el cliente tendrá gracias a la aplicación, la inversión hecha por éste es baja.
5.3.4 Potencial de crecimiento del mercado
De acuerdo a un estudio de Ipsos Perú,  el gasto que las personas destinan para mantener  a sus mascotas representan un presupuesto especial, el promedio de gasto mensual podría estar entre los 100 y 150 nuevos soles, solo por comida y baño en la veterinaria. A ello, habría que sumarle los gastos adicionales que se hacen en el cuidado de la mascota.[31] Lo que abre un abanico de posibilidades para poder implementar un negocio que pueda ofrecer servicios mucho más personalizados para el cuidado de las mascotas, además con una proyección para su crecimiento, debido a la búsqueda de propuestas innovadoras y de mayor facilidad para su acceso.
Euromonitor nos da en la siguiente tabla como el gasto en productos para mascotas se ha incrementado. Ver Anexo 24.
En este cuadro podemos notar que el gasto en el cuidado de las mascotas  se ira incrementando progresivamente hasta el 2020, lo que nos permite avizorar una posibilidad de que el servicio que queremos ofrecer tenga una aceptación en el mercado.
Si bien es cierto que nuestro servicio es mucho más amplio, un dato que demuestra que la tendencia en el cuidado de las mascotas está en alza, es lo que la revista planeta nos indica respecto al crecimiento del mercado de alimentos para estas y su incremento sostenido de hasta el 15 % para los primeros años, llegando a una proyección de un 5% en los próximos 20 años.[32]
5.4 Desarrollo y estrategia del marketing mix
5.4.1 Estrategia de producto / servicio
El objetivo del aplicativo es crear una guía completa para ayudar a los pet lover en la crianza de sus mascotas, ofreciendo todo lo necesario (knowledge) para criar a un perro o un gato de la mejor manera. Entre los módulos de la aplicación, existen utilidades para la actividad física, alimentación, cuidado y todo esto acorde a un previo plan establecido por parámetros establecidos por el usuario. Además tiene el módulo social, que permite socializar a los pet lover, generando una comunidad con intereses similares. Ver Anexo 25.
El aplicativo muestra el logotipo junto al isotipo, de manera que se pueda crear un mejor posicionamiento en los usuarios, se muestra la silueta de la huella de una perro o un gato, junto con un corazón para demostrar afecto por los animales, en algunas ocasiones la palabra “AppNimal”, puede ser reemplazada por el área donde se encuentra el usuario en la plataforma.
El aplicativo tiene un interfaz fácil de usar, ya que el objetivo es el registro rápido y no complicar el uso con la configuración, sino tener una opción “wizard” al inicio, para establecer los parámetros y el plan de cuidado para las mascotas.
5.4.2 Estrategia de precios
Para el lanzamiento de la aplicación se usará la estrategia de descreme, para atraer a los clientes que estén realmente interesados, ya que se trata de un producto enfocado a un determinado mercado. Como se ha indicado nos enfocaremos en todo Lima con próximo crecimiento a todo el Perú, con esta estrategia podemos obtener información para saber cuál será el precio final.
Además, para obtener información sobre el precio de lanzamiento se utilizó data de la validación de mercado, ya que las personas pueden pagar hasta S/.9.90 y es posible que el precio se reduzca hasta S/.7.90, de manera que se pueda tener precios competitivos en promedio a las aplicaciones en las diferentes terminales de aplicativos.
5.4.3 Estrategia comunicacional
AppNimal realizará campañas en redes sociales como, facebook e instagram y plataformas como, google y youtube. Por estos medios se piensa realizar la mayor captación de clientes, ya que nuestros usuarios son personas que tienen un smartphone y un conocimiento mayor al básico sobre el uso de este, este factor nos ayuda a identificar donde podemos encontrar realmente a nuestro target. También se piensa realizar captación por medio de afiches en veterinarias con un código de afiliación o QR, se puede reconocer a las personas que han realizado la descarga viendo publicidad en dicha veterinaria.
5.4.4 Estrategia de distribución
La estrategia de distribución que utilizará AppNimal será la intensiva, debido a la estrategia de precio y al tratarse de un sector que apunta a un mercado masivo, la aplicación podrá ser descargada desde PlayStore (Android) y AppStore (iOS), no consideramos que Microsoft Phone sea rentable debido al poco market share que tiene en Perú, contra la inversión que requiere desarrollar la aplicación en este Sistema Operativo.
 

5.5 Plan de ventas y producción de la demanda
Proyección de la población
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5.6 Presupuesto de marketing
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Las campañas de publicidad se realizaran en redes sociales, teniendo como principal opción Facebook (e Instagram), debido a que nuestro target es un público que sabe utilizar un smartphone de forma media, además el tipo de publicidad en facebook hace que la descarga sea directa y la publicidad llega al cliente y no al revés como el caso de Adwords (Google), en esta plataforma se realizara la inversión del 30% aunque en su minoría, también tendremos presencia en las búsquedas relacionadas.
Con Facebook, se invierte la cantidad de S/.80 diarios, llegando desde 11,000 a 30,000 personas diarias, la inversión mensual seria de S/.2400.En Google se realizara una inversión de S/.75 soles diarios, con un costo por click de S/.1.5, para obtener 50 clicks, de personas totalmente interesada en descargar el aplicativo.
6. Plan de operaciones
6.1 Políticas operacionales
6.1.1 Calidad
AppNimal implementará las siguientes normas de calidad:
·         Pruebas de sistema (tales como pruebas de stress), para saber la capacidad real que puede tener la aplicación en momentos de gran uso en las plataformas seleccionadas (Android / iOS), de esta manera se puede saber cuándo es necesario realizar una mejora del sistema (o en su defecto optimizar la aplicación y su funcionamiento). También para conocer los horarios de mayor uso y cuando se necesitan mayores recursos. De esta manera se pueden realizar mejorar tanto en el sistema, como en el servicio ofrecido.
·         Enfocarnos en crear relaciones de gran duración con los diferentes clientes, a través del compromiso que se puede generar en ellos, de manera que siempre se mantenga el gran estándar de calidad. 
·         La estandarización de los procesos es clave para generar una mejor integración en el rendimiento de las áreas, de esta manera tener un mejor desempeño de la organización en general.
·         Seguimiento de la Norma Técnica Peruana NTP-ISO/IEC 17799, que establece los puntos para una correcta gestión de un producto tecnológico y la seguridad que tiene con la información ingresada.
Implementar el ISO14915 para la ergonomía de software multimedia.
6.1.2 Procesos
·         Proceso de descarga:
PASO 1. El usuario inicia PlayStore o AppStore según su sistema operativo.
PASO 2. Se busca la aplicación “AppNimal”.
PASO 3. Se inicia la descarga de la plataforma.
PASO 4. Se confirma los permisos requeridos, según sea el caso.
PASO 5. Se inicia la instalación.
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·         Proceso de registro:
PASO 1. El usuario ingresa datos como: nombre y apellido, teléfono, email.
PASO 2. Se selecciona la opción para adquirir el producto como versión completa o versión de prueba.
PASO 2-1. De seleccionar la versión completa se ingresa a la plataforma de pago, según el market del sistema operativo del Smartphone.
PASO 3. Se ingresa el número de mascotas.
PASO 4. A continuación, se detallan características de las mascotas, tales como: nombre, raza, peso, edad, tamaño.
PASO 5. Se genera un plan personalizado con horarios y recordatorios para alimentación, ejercicio, consejos.
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·         Proceso de selección de función:
PASO 1. El usuario selecciona una opción para realizar una actividad con la mascota (esta puede estar fuera de los horarios establecidos para ejercicios y juegos, además del uso de la plataforma social).
PASO 1-1. De seleccionar las rutinas de ejercicios y paseo, se mostrarán rutas preferidas, según otros usuarios.
PASO 1-2. De seleccionar el módulo social, se puede compartir actividad de la mascota tales como, tiempo de paseo, fotos, etc.
PASO 1-3. De seleccionar la opción de veterinario en línea, se ingresarán los síntomas presentados por la mascota y se mostrará un posible resultado y cuidados. (Se sugiere comparar los resultados mostrados con un profesional).
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·         Proceso De Rutinas Y Horarios:
PASO 1. A las horas preestablecidas sonará un recordatorio el cual indicará la actividad a realizar, comida, paseo, ejercicio o juegos.
PASO 2. El usuario tendrá las opciones para posponer las actividades o tomarlas en el momento indicado.
PASO 3. Cuando se decide realizar las actividades, se mostrará la información necesaria, por ejemplo, si es hora de comer, se mostrará la ración que corresponde a la mascota, o si es hora del paseo se mostrará las rutas sugeridas.
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6.1.3 Planificación
Servidor dedicado:
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6.2 Diseño de instalaciones
6.2.1 Localización de las instalaciones
Al ser nuestra propuesta la de una aplicación móvil, la necesidad de contar con un lugar para poder desarrollar nuestro proyecto está relacionado a la parte administrativa y al control de las de las acciones propias de la aplicación, en este sentido es importante tener en cuenta lo siguiente:
·         Local debe estar ubicado en un lugar donde la cobertura de internet sea adecuada y no tenga ningún problema con el servicio, como por ejemplo que el servicio se corte intempestivamente, situación que muchas veces sucede en la ciudad de Lima. El otro aspecto que es importante en este sentido es que la zona permita la utilización del internet de manera fluida.
·         Otro aspecto importante es que al ser un oficina destinada a la parte administrativa por lo que debe estar ubicado en una zona que cuente con los permisos respectivos para su funcionamiento sin ningún tipo de restricciones.
·         La ubicación del local también debe estar en un lugar que permita que las personas encargadas de la parte administrativa puedan llegar a este sin ningún problema.
·         Es necesario también considerar en este sentido todas aquellas acciones administrativas externas que se tienen que realizar, la cercanía a las instituciones financieras, instituciones tributarias es importante para poder cumplir con estos aspectos sin ningún tipo de problemas.
·         En cuanto a los gastos de alquiler, la zona donde se ubique nuestro local, debe ser de acorde  a nuestras posibilidades financieras. 
·         El lugar debe permitir un acondicionamiento adecuado para que las funciones establecidas puedan cumplirse sin ningún tipo de problemas, además de ello se debe tener un lugar en donde las personas puedan desarrollar sus actividades sin ningún tipo de dificultad.
·         Lo ideal sería tener un local que este acondicionado en un 60 a70 % para el desarrollo de las actividades de la empresa.
De acuerdo a los criterios utilizados para la elección del lugar y dentro del rango de la disponibilidad de recursos financieros para cubrir los gastos que esto generaría, nuestro local sería de unos 60 metros cuadrados. Y podría estar ubicado en los distritos de Lince, San Miguel o en el Cercado de Lima dependiendo de la disponibilidad de locales para el tipo de actividad que pensamos desarrollar.
6.2.2 Capacidad de las instalaciones
La capacidad del local que será de 60 metros cuadrados tiene que estar orientada a poder facilitar el funcionamiento de manera adecuada de las actividades propias del desarrollo de la empresa, además de ello debe permitir la comodidad de las personas encargadas de desarrollar el trabajo. Es decir debe de ser funcional con lo que se quiere implementar en función de lo siguiente:
·         La localización de los diferentes espacios debe propender a la eficiencia de las actividades, esto se orienta también a un uso adecuado de los recursos económicos destinados para dicho fin.
·         La capacidad del local y teniendo en cuenta que las personas que van a desempeñar las diferentes funciones no son demasiadas, debe cubrir sin ningún tipo de dificultad estas exigencias.
6.2.3 Distribución de las instalaciones
Para poder determinar un uso adecuado en la utilización del espacio tomaremos en cuenta las siguientes consideraciones:
·         El espacio debe ser distribuido de acuerdo a las necesidades de cada área que se implemente, tomando en cuenta la importancia de estas y las exigencias que estas tienen para su adecuado funcionamiento.
·         Los espacios se deben de distribuir de tal forma que permitan que las personas que desarrollan las actividades, puedan hacerlo de manera eficiente, es decir que cuenten con todos los elementos necesarios para ello y que estos estén distribuidos adecuadamente.
·         La distribución de los espacios debe permitir la interacción de las personas que van a desarrollar las diferentes funciones sin ningún tipo de limitaciones o restricciones, de tal forma que las coordinaciones puedan ser permanentes y fluidas.
·         No está demás decir que la distribución de los locales deben de cumplir con todas las medidas de seguridad exigidas por Defensa Civil con las señalizaciones respectivas y con los elementos necesarios como extinguidores, luces de emergencia.
·         De acuerdo a lo anteriormente señalado y teniendo en cuenta que nuestro local cuenta con 60 metros cuadrados que serán distribuidos de la siguiente manera:
·         Un salón de reuniones de 25 metros cuadrados, en ella se podrá desarrollar todas las coordinaciones necesarias para el desarrollo del servicio y todo aquello que sea necesario para el funcionamiento adecuado de la empresa, en este lugar también se podrá ubicar aquellos elementos que sean de uso común entre todas las personas.
·         Una oficina en donde funcionara la Gerencia General de aproximadamente 15 metros cuadrados con todos los elementos necesarios para su funcionamiento. Deberá contar con un escritorio, un sillón, dos sillas al frente del escritorio para poder atender a las personas que requieran ser atendidas en dicho espacio, además de ello un teléfono.
Otro espacio aproximadamente de 20 metros cuadrados en donde  se podrá ubicar las áreas de marketing, investigación y desarrollo. En este espacio se podrá contar con los elementos que son necesarios para el monitoreo del servicio, además de ello con todo aquello que sea necesario para ir desarrollando nuevas propuestas para poder ir mejorando el servicio a priori esta será el área más dinámica dentro de la empresa y en donde se encontrara la mayor parte de personas encargadas de llevar a cabo el servicio.
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Instalaciones co-working
6.3 Especificaciones técnicas del producto / servicio
Aplicación Web
-         Página: HTML
-         Desarrollo: Javascript
-         Sistema operativo: Windows o Mac-os
-         CPU: Mínimo Intel Core i3
-         Memoria RAM: 8 GB
-         Disco Duro: 50 GB
-         Navegadores: Mozilla Firefox, Google Chrome, Internet Explorer y Safari
-         Fuente: Arial
-         Formato de Imagen: PCX, TIFF, JPG, GIF
-         Ancho de Banco: 2048 mbps
AplicativoMovil:              
-         Categoría: Base datos 
-         Versión: 1.0
-         Tamaño: 25 MB 
-         Idioma: Español 
-         Sistemas Operativos: iOs y Android
-         Fuente: Arial
6.4 Planeamiento de la producción
Al ser un aplicativo móvil no existe un proceso productivo como tal, sin embargo si la planificación para el desarrollo de AppNimal ya que al ser esta una aplicación personalizada está orientada a brindarle al usuario una mejor organización para los cuidados de su mascota, es por ello que el aplicativo está diseñado para cubrir requerimientos básicos y necesarios como  brindarle a su mascota una alimentación balanceada de acuerdo a la edad, rutinas de entrenamiento para ejercitar de manera adecuada su mascota y de esta manera cuidar la salud de su mascota, además de poder interactuar con otros usuarios y conformar un club AppNimal en donde podrán compartir diversas experiencias. 
Para hacer posible todo ello se ha planteado algunos objetivos en el plan operativo relacionados con la elección de los proveedores, activos fijos vinculados al proceso productivo de la aplicación, costos y gastos del proceso productivo, y de la correcta formulación de los procesos de desarrollo, como de la interacción de los usuarios con la aplicación, ya que es fundamental para que nuestros usuarios disfruten de una buena experiencia.
6.4.1 Gestión de compras y stock
La logística de entrada está basada principalmente en el proceso de compras para el desarrollo de AppNimal, en ella  se mencionan las adquisiciones necesarias para poder atender a nuestros usuarios, consideramos que la información que se brinda debe ser la más acertada y actualizada, pues si bien es cierto los usuarios buscan que la aplicación sea interactiva, la calidad de la información, consejos y otros debe ser nuestra ventaja competitiva frente a los competidores.
Dicha plataforma móvil será actualizada constantemente por nuestro personal a cargo y enriquecida con información otorgada por entidades especializadas como Ministerios, Colegios profesionales inclusive se accederá a base de datos de veterinarias, entre otros. La investigación constante es nuestro recurso más valioso.
Existen otras herramientas necesarias para el inicio de operaciones del proyecto:
·         La elaboración de la aplicación móvil con todas las funciones requeridas y disponibles para Android y IOS.
·         La adquisición/alquiler de un servidor el cual servirá como dispensador de respuestas a las solicitudes de nuestros usuarios a través de una red.
·         La elaboración de una base de datos con el contenido necesario y la capacidad adecuada para el ingreso de la información de nuestros usuarios. 
Nuestro principal inventario es la base de datos (contenido)  que generamos en temas relacionados  a la salud y cuidado de sus mascotas, para poder brindarle al usuario una información de calidad, para ello estamos en constante búsqueda del apoyo de instituciones como el colegio de veterinarios de Lima, el cual promueve correctos cuidados y nos proporcione la asistencia y actualización de información en temas de salud para ser transmitidos de manera interactiva a nuestros usuarios a través de la aplicativo móvil.
6.4.2 Proveedores
·         E-Perusystem SAC:  empresa dedicada al rubro de Tecnologías de la Información y de servicios informáticos ubicada en la ciudad de Lima, nos brindara el servicio 
Programación y desarrollo de aplicación móvil
Elaboración de base de datos
Alquiler de servidor
Mantenimiento y pruebas
·         Pay Pal: empresa de gran alcance y reconocida por la confidencialidad para el proceso de cobro por la modalidad virtual, la cual canalizara los cobros a nuestra cuenta bancaria.
·         Facebook será nuestro socio estratégico para lanzar publicidad y captar la mayor cantidad de usuarios, debido a la base de datos y grupo de interese que se forman en la red social.
·         Co-labora Coworking, proporcionara las instalaciones equipadas con acceso a internet, con el material de oficina necesario con ambientes agradables para un mejor desarrollo de las operaciones y surgimiento de ideas innovadoras  que le permitirá el crecimiento y mejora continua de AppNimal. 
·         Play Store y Apple Store, Registro y visualización en plataformas o centros de descarga.
6.4.3 Inversión en activos fijos vinculados al proceso productivo
Para iniciar las operaciones y poner en funcionamiento AppNimal se realizara una inversión en gastos pre operativos, como es el registro de la marca, derecho notarial y derecho registral, asimismo se considerara el gasto por desarrollar una página web, la publicación de nuestro aplicativo a través de Aviso Aptitus y la adquisición de base de datos de veterinarias,  el cual asciende a S/. 10 320. 00. Para el inicio de operaciones se considerara una inversión de S/. 20 000.00 para el desarrollo del la app.
Inversión en Gastos Pre-Operativos / Activo Intangible
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Adquisición de 5 Laptop las cuales serán asignadas  para la Gerencia General, el responsable de Comercial y marketing,  investigación y desarrollo,  el responsable de Administración  y al responsable de Recursos Humanos.
Activos fijos
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6.4.4 Estructura de costos de producción y gastos productivos
Gastos operativos
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Herramientas
[image: ]
6.4.5 Mapa de procesos
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6.4.6 Diagrama de PERT
Diagrama de PERT para la puesta en funcionamiento la aplicación móvil AppNimal.
Lista de Actividades
A. Constituir empresa 
B. Desarrollo de la App a través de Empresa Proveedora
C. Compra de Equipos- Laptops
D. Instalarse en el local – Co Working
E. Desarrollo de Publicidad
F. Contratar medios para Publicidad
G. Contratar canales del Pago
H. Búsqueda de Auspicios y Alianzas estratégicas
I. Probar Aplicación
J. Subir Aplicación a centros de descarga de Google y Apple.
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Se ha calculado  que tomara 39 días para poder iniciar con las operaciones de la aplicación Appnimal, teniendo como rutas criticas el desarrollo de la publicidad y los trámites para la constitución de la empresa.
7. Estructura organizacional y recursos humanos
7.1 Objetivos organizacionales
·         Expandir Appnimal en todo el territorio Peruano y sucesivamente a todo el Mundo.
·         Establecer convenios o alianzas estratégicas con instituciones privadas y públicas.
·         Manejar y proteger la información de nuestros clientes.
·         Disminuir el índice por maltrato animal en Lima Metropolitana habilitando un canal de denuncias.
·         Fomentar una cultura de Responsabilidad Social con el medio ambiente y reducir la contaminación en las calles por malos hábitos de las mascotas.
·         Promover la tenencia responsable de animales.
·         Implementar mejoras continuas  a las funciones del aplicativo web  de manera mensual.
·         Incentivar y promover actividades de recreación entre los colaboradores para el desarrollar nuevas ideas, buscando la innovación y optimización de procesos.
·         Desarrollar una cultura organizacional de alto impacto en los colaboradores, de manera, que cada uno se sienta identificado con la empresa.
·         Ubicarnos dentro de las 100 primeras empresas en el ranking del Great Place toWork.
·         Promover la empatía constante y búsqueda de soluciones para nuestros clientes.
·         Dar soporte constante a nuestros clientes durante la venta y postventa.
·         Medir constantemente la satisfacción de los clientes.
·         Promover constantemente el trabajo en equipo y debates para la toma de decisiones.
7.2 Naturaleza de la organización
7.2.1 Organigrama
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7.2.2 Diseño de puesto y funciones
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7.3 Políticas organizacionales
La implementación de las Políticas Organizacionales será competencia del área de Recursos Humanos en coordinación con la Gerencia General, la cual buscara promover el cumplimiento de ciertas normas para el desarrollo de una cultura organizacional sólida que se vea reflejada en un buen clima laboral de la organización, y en el cumplimiento de objetivos, lo cual permitirá el mejor  desarrollo de nuestras actividades de investigación y desarrollo, creativas y operativas.
7.3.1 Políticas internas
Del Uso de los equipos y material de Oficina: Este deberá ser empleado solo  para fines productivos que la organización lo requiera, considerándose una falta grave el uso de los recursos como equipos y/o materiales para fines personales.
De la Confidencialidad de la información: El registro y almacenamiento de la información de nuestros clientes será únicamente de uso institucional, por lo tanto 
De la asistencia y horario de trabajo: Estará sujeto a descuentos las faltas injustificadas, o los minutos por tardanza que se generen dentro del mes, superior a  60 min.
De los comités o reuniones para implementar mejoras: La participación del equipo de Appnimal para realizar mejora de nuestros contenidos e innovación de nuestro producto de manera continua
Políticas Externas:
De la selección de proveedores: Para seleccionar un proveedor, este deberá contar con experiencia en sus operaciones como mínimo de 3 años, además de hacer una evaluación de  la calidad de sus bienes o servicios que ofrece para poder acceder a ellos.
Del registro de marca o innovaciones del producto: Proteger el contenido una vez finalizado el desarrollo de la aplicación, con el fin de evitar plagios o copias del trabajo realizado en Appnimal.
 Del reporte de publicaciones o contenido inusual dentro de la comunidad Appnimal: Se brindara al usuario una opción de denuncia frente a cualquier publicación inusual, con el fin de salvaguardar las buenas prácticas y el contenido adecuado para todos nuestros usuarios.
Claridad de la información: Brindarle al usuario claridad de información en temas como pagos, contenidos prohibidos entre otros.
Sobre ley de política de Cookies: Se deberá informar al usuario con la finalidad de que puede elegir si acepta o rechaza  la instalación de la misma.
7.4 Gestión Humana
7.4.1 Reclutamiento
El reclutamiento de personal para el trabajo a realizar está orientado a cubrir aquellas necesidades generadas del servicio que se brinda. De acuerdo a esto es necesario en primer lugar establecer aquellas necesidades de acuerdo a las áreas que tendrán funcionamiento dentro de la empresa, esto permitirá cubrir adecuadamente estas áreas con el personal idóneo. La selección del personal se hará de acuerdo al perfil que se defina en cada área y que debe de estar en concordancia a los objetivos generales de la empresa.
Es necesario establecer que algunas de las áreas serán cubiertas por el núcleo generador de la propuesta, esto permitirá un control más eficaz de las actividades a realizar por la empresa y además de ello generar cierto ahorro en los gastos que se tendrán. Tal situación no será permanente sino hasta que haya cierta estabilidad y posicionamiento del servicio en el mercado, sin embargo será necesario contratar a un Gerente General cuya función principal será la organización administrativa de la empresa. También será importante poder contar programador que este especializado en el manejo de aplicaciones móviles, que permita darle el soporte técnico necesario al servicio que se va a brindar, además de ello se encargara del desarrollo permanente del servicio para así poder ir mejorándolo.
·         Generación de la vacante, se tendrá que justificar de manera adecuada de acuerdo a las exigencias de las diferentes áreas.
·         Requerimiento, este debe explicar el perfil que se requiere para poder cubrir adecuadamente la vacante. 
Búsqueda de candidatos, se anunciara la búsqueda de los candidatos a partir de una oferta de trabajo que se puede dar a conocer en los medios de comunicación o páginas de internet especializadas en este campo. Luego de esto se evaluara a quienes hayan presentado o enviado sus hojas de vida, y de acuerdo al perfil requerido se irá seleccionando para las diferentes etapas de la evaluación para así poder tener al personal idóneo para cada área.
7.4.2 Selección, contratación e inducción
Respecto a la selección estará pasara por las siguientes etapas:
·         Prueba de selección.
Esta se aplicara de manera general entre los candidatos que hayan presentado sus hojas de vida. En el caso de los candidatos a la Gerencia General la prueba está orientada a aspectos referidos a la administración. Respecto al programador se debe de tomar en cuenta el manejo del lenguaje de programación y la capacidad de en la solución de problemas propios del campo en el que se desenvuelve.
·         Entrevistas iniciales.
Estas deben de permitir tener una idea inicial de los candidatos respecto al perfil que se requiere de ellos. En estas se puede apreciar el desenvolvimiento de estos respecto a situaciones específicas que se pueden llegar a plantear de acuerdo al área donde se van a desenvolver. 
·         Revisión de currículo.
En esta etapa se hace una evaluación exhaustiva de los currículo de los postulantes, el análisis de estos pasan por la experiencia profesional, la preparación académica, las capacitaciones de los postulantes. Es importante la claridad de los criterios en cada una de las áreas respecto al perfil que se plantee para cubrir el puesto, porque de esto depende una adecuada selección del personal que se requiere.   
·         Candidatos reclutados.
Luego de la ponderación de los candidatos, de acuerdo al perfil requerido, en las anteriores etapas se tomara a dos candidatos por área, a los que obtengan los más altos puntajes.
·         Entrevista de candidatos.
En esta etapa se hace una indagación profunda de los candidatos seleccionados, la finalidad es poder verificar los datos consignados en los currículo, además de ello se podrá conocer aspectos referidos al manejo del área al que está postulando, la generación de empatía, así como también el manejo de relaciones humanas.
·         Verificación.
En esta etapa se hace la constatación de los datos consignados en las hojas de vida, la presentación de la documentación respectiva que sustente estos datos consignados.
·         Definición de selección.
Aquí se hace la selección de las personas para cubrir las vacantes, estas serán las que hayan alcanzado las más altas calificaciones en las diferentes etapas de selección. Se reitera que esta tiene que ajustarse al perfil establecido para cada área.
En cuanto a la contratación se seguirá el siguiente procedimiento:
-         Se firmara un contrato con el personal seleccionado, en el cual se establecerá las obligaciones tanto del empleador como la del empleado.
-         El primer contrato se firmara por 3 meses, que serán considerados como una etapa de prueba.
-         El contrato anterior será refrendado ante el Ministerio de Trabajo con la finalidad de  que todo lo establecido en el contrato en mención sea reconocido, de tal forma el trabajador estará en planillas, generándose obligaciones por parte de la empresa como es el pago de una remuneración mensual, además del pago del seguro social, el reconocimiento de vacaciones, feriados así como también las bonificaciones de medio y fin de año.  
-         Se establecerá un horario de trabajo que estará fijado en 48 horas semanales.
-         Se establecerá un reglamento interno de trabajo que será la que regule las funciones que el personal contratado tendrá que cumplir.
-         Respecto a la inducción es necesario establecer que esta se hará con la finalidad de poder dar a conocer a las personas contratadas el funcionamiento de la empresa, como se encuentra estructurado el servicio que se brinda a los clientes. De lo que se trata es que las personas que serán colaboradores de la empresa se empapen del proceso que se lleva acabo al brindar el servicio.
-         En una fase inicial se hace una presentación de los aspectos generales de la empresa, como es la misión, la visión, los objetivos que tiene la empresa.
-         En una segunda fase se le da a conocer los lineamientos generales de la empresa, estos lineamientos son los que regulan el funcionamiento de la empresa.
En una tercera fase se le da a conocer los aspectos específicos de cada una de las áreas en especial de aquellas donde se van a desenvolver.
7.4.3 Motivación
En cuanto a la motivación esta se basa en tres aspectos a partir de los cuales se busca que los colaboradores puedan sentirse identificados con la empresa y por ende con el servicio que se brinda, además de ello es importante el compromiso en la realización de las diferentes tareas establecidas en las áreas de trabajo:
·         Establecer un conjunto de incentivos que reconozcan el desempeño de los colaboradores, estos incentivos pueden ir desde felicitaciones públicas hasta bonos.
·         Desarrollo de la carrera profesional, es decir que la persona puede ir creciendo profesionalmente de  acuerdo a los requerimientos de la empresa. 
Capacitaciones permanentes por parte de la empresa para sus trabajadores, con la finalidad de mejorar su calidad profesional y por ende el desempeño de estos.
7.4.4 Capacitación, desarrollo y evaluación del desempeño
7.4.4.1 Capacitación
El logro de los objetivos que la empresa se ha planteado se podrá lograr si es que las personas encargadas de llevarlas a cabo están preparadas adecuadamente, porque es la única forma de   garantizar un cumplimiento adecuado de sus funciones y obligaciones, es por esta razón que es importante establecer un plan de capacitaciones que nos permita poder mejorar el desempeño de los colaboradores, además de ello nos permitirá superar aquellas dificultades que se puedan presentar. Se plantea en ese sentido lo siguiente:
·         Las capacitaciones se darán luego de las evaluaciones que se hagan periódicamente de las tareas asignadas, están orientadas a superar las dificultades que se presentan.
·         Las capacitaciones se desarrollaran de acuerdo las necesidades de las áreas de la empresa.
·         Las capacitaciones se llevaran a cabo una vez al mes.
Se podrán hacer con la presencia de algún especialista en la empresa, o en algún evento organizado por alguna entidad especializada en aplicaciones móviles.
7.4.4.2 Evaluación del desempeño
Las evaluaciones tienen como finalidad medir el rendimiento de los colaboradores en el cumplimiento de sus funciones, tienen también como finalidad mejorar el desempeño de estos:
-         Los criterios de evaluación los fija cada área de acuerdo a sus objetivos.
-         La evaluación es un proceso permanente, ya que evalúa el desempeño diario de los colaboradores, pero también habrá evaluaciones periódicas sobre aspectos específicos que cada área desee evaluar.
[image: Image result for evaluacion de desempeño de trabajadores]
7.4.5 Sistema de remuneración
El sistema de remuneraciones que se establece en la empresa además de cumplir con las normativas vigentes, está en función a dos consideraciones:
·         Las remuneraciones se establecerán en primer lugar tomando en cuenta la forma como estas se estructuran en el mercado laboral.
·         En segundo lugar se fijaran en base a un criterio de equidad de acuerdo a las funciones que desempeñaran los colaboradores, considerando también sus responsabilidades y obligaciones. 
Estos criterios irán acompañados por un proceso permanentemente de evaluación del trabajo que se viene desarrollando, midiendo la eficiencia y la eficacia de cada uno de los colaboradores.
A partir de esto se puede establecer una escala remunerativa:
Planilla
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7.5 Estructura de gastos de RR.HH
Planilla
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8. Plan económico-financiero
8.1 Supuestos
·         El horizonte del proyecto es 5 años.
·         El precio de venta es un costo mensual que asumirá la gente por el servicio.
·         Los flujos de caja, balance general y estados de resultados están expresados en soles.
·         Los flujos de caja, balance general y estados de resultados están expresados en valor nominal, por tal motivo no se encuentran afectos a la inflación.
·         Las ventas presentan una demanda con tendencia lineal creciente.
·         Factor de estacionalidad constante en los 5 años de duración del proyecto.
·         Las utilidades se reinvierten durante los 5 años de duración del proyecto.
·         Los activos fijos después de su ciclo de depreciación se desechan debido a que son considerados como obsoletos. 
·         Los trabajadores empiezan a trabajar 3 meses antes del inicio de las operaciones.
·         El proyecto será financiado  60% con capital propio de cada uno de los accionistas, que inicialmente al ser 4 cada uno tendrá una participación del 25% del accionariado.
·         Requerimos de los inversionistas el 40% de la inversión total.
·         El impuesto a la renta para el año 2017 será de 27% y en lo sucesivo de 26%.
8.2 Inversión en activos (fijos e intangibles) y depreciación
El proyecto contará con una inversión total en activos fijos de S/ 40,500 soles y en activo intangible (app) de S/ 20,000 soles. Cabe precisar que ambos tienen una vida útil de depreciación y amortización de 5 años, respectivamente.
Activo Fijo
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Activo Intangible
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8.3 Proyección de ventas
La proyección de las ventas está determinada por el factor constante de crecimiento, el cual fue calculado en base al modelo de regresión lineal simple. Se estima crecer el primer año en 2% y consecutivamente en 0.5% anual respecto al año anterior; asimismo, estimamos que durante los 5 años del proyecto se venderán 222,445 unidades, lo cual representa en soles S/ 2´028,243.65.
Proyección de la población
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Proyección de número de ventas anuales
[image: ]
Proyección de ingresos por ventas anuales
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8.4 Cálculo del capital de trabajo
El capital de trabajo para empezar con el proyecto es de S/ 58,158, el cual será financiado con capital propio de los accionistas.
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8.5 Estructura de financiamiento: tradicional y no tradicional
Del total de inversión requerida para la implementación del proyecto que es S/ 118,658.00, el 60% será financiado con capital propio y el 40% de inversionistas.
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8.6 Estados financieros (Balance General, Estado de GG.PP, Flujo de Caja)
8.6.1 Balance General
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8.6.2 Estado de Resultados
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8.6.3 Flujo de Caja
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8.7 Flujo financiero
El proyecto será  financiado en un 60% con capital propio  y 40% de inversionistas, no tendremos gastos financieros originados por préstamos.
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8.9 Indicadores de rentabilidad
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8.10 Análisis de riesgo
8.10.1 Análisis por escenarios (por variables)
Para el análisis de sensibilidad hemos calculado en base a 8 escenarios respecto a las variaciones máximas y mínimas que puede tener la demanda y el precio del aplicativo móvil. Con lo cual deducimos que en el único escenario el cual impacta en los indicadores de rentabilidad es si disminuimos en 30% o más el precio de venta del aplicativo móvil.
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8.10.2 Análisis del punto de equilibrio
Appnimal debe registrar como mínimo para no generar ingresos ni pérdidas para la empresa en el 2017, 2018 y 2019 un total de 27, 265 unidades por año, en el 2020 un total de 30,329 unidades y en el 2021 un total de 34,168.
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8.10.3 Principales riesgos del proyecto (cualitativos)
·         Saturación del servidor debido a una alta demanda del producto.
·         Imitación de nuestro producto
·         Baja aceptación de nuestro producto por parte de nuestro público objetivo.
·         Alta competencia en el sector.
·         Constantes cambios en la tecnología en relación a sistemas operativos.
·          Ataque de hackers informáticos.
·         Inflación del país.
·         Virus informáticos, tales como malware, troyanos, etc.
·         Vulnerabilidad del aplicativo móvil.
·         Variación del precio sujeta a la demanda del mercado.
9. Conclusiones
9.1 Conclusiones generales
Este proyecto Appnimal cuenta con atractivos indicadores de rentabilidad tanto para la empresa como para los inversionistas.
Nuestro nivel de endeudamiento con terceros es mínimo, esto significa que tendremos capacidad de endeudamiento para llevar a cabo mejoras e implementaciones en nuestro proyecto.
La competencia es relativamente baja, ya que existen en la actualidad dos aplicaciones que presentan un servicio similar, sin embargo Appnimal tiene claro los valores diferenciales, pues éste cuenta con un plan personalizado según el tipo de raza, peso y edad para una adecuada alimentación, cuidado y entrenamiento de mascotas.
Los movimientos, Petlovers y animalistas, están creando un contexto animador para el incremento de regulaciones y normas que buscan mejores estándares de calidad de vida lo cual va llevar a un mayor posicionamiento de la mascota dentro de la familia peruana como un miembro más en los hogares.
El estudio de investigación realizado tanto cualitativo como cuantitativo nos permite deducir que esta aplicación nos permitirá alcanzar el éxito.
El sector pet peruano se encuentra en un importante crecimiento, ya que el consumidor peruano le brinda una mayor atención y cuidado a su mascota, especialmente el nicho de mercado donde queremos ingresar tiene un público con una necesidad insatisfecha esperando por nosotros.


9.2 Conclusiones individuales
El proyecto propuesto tiene un valor presente neto positivo (VPN) considerando sus 5 años de vida, lo cual significa su viabilidad; asimismo, sustentamos que el proyecto es rentable debido a que la Tasa Interna de Retorno (TIR) es mayor que el Costo de oportunidad de capital (COK), lo cual representa que podemos ofrecer tasas de rendimiento muy atractivas para nuestros inversionistas.
Cabe precisar que el periodo de recupero de la inversión es de 3 años 7 meses y 25 días.
Por otro lado, analizando el rendimiento de nuestra inversión (Ratio ROI) se evidencia que durante los 5 años de vida del proyecto este indicador empieza a disminuir debido a que por cada sol  invertido estamos generando mayores ganancias; adicionalmente, mediante al ratio de Margen Neto, visualizamos una tendencia creciente de este indicador y esto debido a que en cada año del proyecto, por cada venta que realizamos estamos obteniendo un mayor margen de ganancia a comparación del año anterior.
Asimismo, para nosotros como los accionistas del proyecto, validamos su viabilidad y sostenibilidad, debido a que año a año, el capital invertido, está generando mayores utilidades, a pesar de que en el primer año de vida del proyecto la utilidad neta es negativa.
Además, analizando los principales riesgos del proyecto evidenciamos que el de mayor impacto resulta que por factores del mercado los precios disminuyan hasta en 30%, con lo cual el proyecto ya no sería viable debido a que obtenemos un  Valor Presente Neto negativo; asimismo, una TIR de 1%, con lo cual el proyecto tampoco sería atractivo ni rentable para nosotros como accionistas ni para los inversionistas. Considerando lo mencionado, el precio es un factor muy sensible que se debe de manejar y trabajar de manera eficiente para asegurar la viabilidad, sostenibilidad y rentabilidad del proyecto.
Finalmente, es importante mencionar que invertir en un proyecto como el nuestro, resulta por su rentabilidad y muy atractivo por su potencial segmento de mercado, tanto para los accionistas como para los inversionistas.
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2. Obtener el 2% de la
captacién de nuestro
mercado objeivo.
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*Se estima que la poblacién de mascotas aumente en 2% anual desde el afio 2014
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Fuente: http fwww mimp. gob peffil s/ direcciones/dgfelestadisticas_diff.pdf.
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