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Resumen ejecutivo 

 

Club Animal es una App móvil, que va dirigida a los amantes de los animales en la ciudad 

de Bogotá, específicamente perros y gatos, que busca principalmente instruir a las personas sobre 

la importancia del cuidado que deben recibir sus mascotas, a su vez pueden encontrar una 

solución divertida en el acompañamiento que día a día les dan sus bellos animales ya que dentro 

de la App, se brindan de manera confiable servicios de información y contacto de paseadores, 

veterinarias, tiendas móvil de productos para mascotas, participación en redes sociales, juegos e 

información sobre eventos sociales donde serán participes con su mascota. 

Para el desarrollo de este plan de negocio se tienen presente factores legales, culturales, 

sociales, económicos, políticos, tecnológicos, que pueden influir de manera externa en las 

exigencias del mercado de las App móviles. 

En el proceso de la investigación se evidenciaron criterios claves, como la necesidad que 

tienen las personas en darle la importancia adecuada a sus mascotas como un miembro más de su 

familia, resultando esto favorable para las mascotas desde un punto de vista propio. 

En el estudio de mercado, se identificó el tamaño del mercado, la demanda potencial a la 

que se puede orientar el proyecto y se reconocen los principales competidores junto con los 

productos sustitutos que Club Animal puede llegar a tener. En este estudio se ve una gran 

oportunidad de negocio apoyado de los medios tecnológicos, puesto que en la ciudad de Bogotá 

aún no existe un App que cuente con la unificación de todos los servicios que ofrece la App Club 

Animal a los usuarios, para ello se realizaron estrategias de marketing, con el objetivo de dar a 

conocer y posicionar la App en el mercado digital por medio de estrategias de comunicación y 

promoción. 
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Introducción 

 

En el mundo entero existe gran número de perros y gatos, de distintas razas, tamaños, 

colores, muchos de ellos gozan del calor y afecto de personas que se hacen cargo de ellos y que 

se convierten en sus dueños y otros se encuentran sin hogar, sin propietario. También es cierto 

que en los últimos 7 años debido a los retos y demandas de la vida moderna, el vínculo afectivo 

entre humanos y mascotas ha ganado mayor terreno. Para el caso puntual de Bogotá, la 

Secretaría Distrital de Salud estimó que para el año 2016 la población canina fue de 903.573 

perros, de los cuales tan solo el 10% eran callejeros (Malaver, 2016). 

 

Bogotá es una ciudad que cuenta con más de 8.000 millones de habitantes, 20 localidades y 

cada una de estas reúne distintos barrios en los que se evidencia un gran número de mascotas, 

una sociedad en la que muchos de sus habitantes acoge a los animales como compañeros, como 

guardianes, como un miembro más de la familia. Según estudios hechos por Fenalco, en Bogotá 

por cada 10 habitantes hay un perro y por cada 50 hay un gato. Se calcula que hay alrededor de 5 

millones de mascotas en el país lo cual indica que aproximadamente 37% de los hogares tiene un 

animal. 
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Antecedentes del Proyecto 
 

¿Cómo surge la idea? 

 

La idea de crear Club Animal, una App para el sector de mascotas, nace de la evidencia en 

la falta responsabilidad que trae la adopción de una mascota debido a sus necesidades, es una 

decisión seria para quien elige hacerse cargo de un animal, justamente con esta idea de negocio 

se busca ampliar las posibilidades de adopción a animales sin hogar por medio de la información 

proporcionada en la App y la interacción de los usuarios con el juego que abrirá más su mente al 

mundo de las mascotas, pero a su vez orientará a los cuidados adecuados y el apoyo entre la 

comunidad para promover el buen trato a estos. 

Basados en lo expuesto anteriormente y pensando en mejorar la calidad de vida de estos 

animales maravillosos, este proyecto pretende contribuir como solución a un cuidado integral 

con los distintos requerimientos que esto conlleva al adoptar una mascota como alimentación, 

higiene, condiciones ambientales, etc. partiendo de la importancia que le dan los dueños a sus 

mascotas. 

¿Qué experiencia se tiene? 

 

No se cuenta con la experiencia de creación de ningún tipo de App, ni tampoco 

conocimientos a profundidad en el sector, pero si con el conocimiento para llevar a cabo esta 

idea de negocio gracias a las clases de marketing digital brindadas en la Universidad Cooperativa 

de Colombia, complementado por distintas áreas que aportan al desarrollo del proyecto, y por 

supuesto el interés por experimentar en un tipo de negocio que está cogiendo cada vez más 

fuerza es una motivación para hacer de esta idea un éxito. 
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¿Qué otros proyectos similares se han realizado? 

 

Un primer trabajo corresponde a Olga Corina Falcón (2015), quien realizo la propuesta 

“planificación estratégica de la aplicación móvil Pets Control” como proyecto requisito para 

optar el título de Master en Mobile Business. En este trabajo se maneja estrategia de aplicación 

bajo el modelo canvas y estrategia corporativa donde se hace análisis FODA para conocer 

factores internos y externos que pueden afectar o abrir oportunidades a su idea de negocio, a 

partir del conocimiento de estos factores se desarrolla estrategia de marketing mix para orientar  

y dar cumplimiento a su propósito el cual es el poder lanzar una aplicación móvil que brinde el 

acceso al mundo de las mascotas en un solo sitio desde cualquier lugar. 

Dentro del trabajo también se evidencia un prototipo de lo que sería la aplicación 

definiendo claramente datos de registro e ingreso, de lo que constaría el menú de la App y su 

diseño, en lo que podemos determinar la relación con el proyecto que proponemos y 

orientándonos hacia una profundización en otros aspectos como marketing digital. 
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Análisis Sectorial 
 

 

Características del Sector 

 

El sector de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones más conocido como 

TIC es un conjunto de herramientas que permite acceder, producir, guardar y transferir 

información, esto se logra a través de la cadena de valor la cual se constituye por elementos que 

van desde la infraestructura para el funcionamiento de bienes y servicios, la producción de estos 

y las industrias de las plataformas digitales, éste último componente hace referencia al uso 

masivo de internet y se relaciona directamente con el desarrollo de aplicaciones. 

En Colombia las TIC están regidas por el Ministerio de Tecnologías de la Información y 

las Comunicaciones (Min TIC) que según la Ley 1341, “es la entidad que se encarga de diseñar, 

adoptar y promover las políticas, planes, programas y proyectos del sector de las Tecnologías de 

la Información y las Comunicaciones”. (Min TIC, 2016). 

Producto interno bruto del sector. 

 

De acuerdo con la forma como se está midiendo hoy el sector TIC, desde la actividad 

correo y telecomunicaciones dentro del Producto Interno Bruto (PIB) no se puede analizar el 

sector TIC en su completitud sino únicamente desde los servicios de telecomunicaciones que 

generan un ingreso importante al país. Para el segundo trimestre de 2015 la actividad económica 

Correo y Telecomunicaciones presenta un decrecimiento del 1,8 con una participación en el PIB 

de 3%. Por su parte el crecimiento económico anual de Colombia para el mismo período fue de 

3,0. 
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Tabla 1. Crecimiento Económico de Colombia 
 

Dimensiones de la cadena de valor Actividad económica del PIB – CIIU 

Infraestructura Construcción de obras de ingeniería civil. 

Bienes TIC Fabricación de otra maquinaria y suministro 

eléctrico. 

Producción de servicios TIC Correo y telecomunicaciones, Comercio, 

Actividades empresariales y de alquiler. 

 

Industria de las plataformas digitales 
 

Aún no se identifica una rama o actividad 

económica que cubra este componente dentro del 

PIB. 
 

 

Fuente: CIIU y DANE 

 

El sector TIC no puede medirse con una sola actividad económica del PIB, como otros 

sectores económicos. Su complejidad hace importante un análisis transversal a toda la economía 

como se detalla en la tabla 1. El componente dentro del cual se trabajaría con la App es el de 

industria de las plataformas digitales.. 

Factores Claves de Competitividad 

 
 

En temas de competitividad, dentro del mundo tecnológico se desencadena un análisis 

interesante a la hora de identificar el atractivo y los efectos que ha producido en el mundo 

empresarial, la implantación de las nuevas tecnologías (tecnologías de la información y la 

comunicación o TIC en general), así como delimitar la rentabilidad y su influencia tanto positiva 

como negativa a la hora de relacionase en este sector. Según (O‟Brien y Marakas, 2011), en el 

modelo clásico de estrategia competitiva de Porter, cualquier empresa que quiera sobrevivir y 

tener éxito debe desarrollar e implementar estrategias para contrarrestar de manera efectiva la 
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rivalidad de los competidores dentro del mercado digital, en este caso se podría enfrentar la 

amenaza de nuevas App móviles, productos sustitutos, el poder de negociación con los clientes y 

proveedores, etc. 

 

Partiendo de un punto de vista en el que se evidencia que los hábitos de vida y consumo 

están cambiando de forma acelerada, hasta tal punto que hoy día es rara la persona que no utiliza 

un Smartphone o Tablet para hablar o comunicarse con amigos y familiares, se analiza una de las 

ventajas competitivas más importantes que puede aportar la creación de una App y es que cuenta 

con la característica de usar y tener bases de usuarios de tamaño limitado, por lo que resulta muy 

sencillo centralizar y manejar aspectos claves del negocio, como el marketing, el desarrollo de la 

propia aplicación. 

 

La fidelización y mejora constante de la App puede ser una de las ventajas más 

destacadas de crear una aplicación para un modelo de negocio en una App móvil, puesto que 

permite aumentar las ventas y la fidelización de los clientes con los que ya cuenta. Esto se debe a 

que permiten realizar acciones de atracción de público y fomentar la interacción de ese público 

que generen leads (por ejemplo poder enviar ofertas y promociones especiales) para los usuarios 

y clientes habituales. Además, permiten realizar una segmentación, sólo equiparable a un sitio 

web, Atención al cliente y mucho más, con el fin de encontrar ese factor diferenciador ante los 

demás competidores de App móviles. 

 

Análisis del Macro Entorno 

 

Factores normativos y legales (políticos). 

 

A continuación se describen los aspectos legales y normativos que tienen incidencia directa 

con el desarrollo de la aplicación: 
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Tabla 2. Normatividad 
 

Ley Objeto Aplicación 

 

 

 

 

 

 

 
Ley 1341 de 

2009 

Por la cual se definen principios y 

conceptos sobre la sociedad de la 

información y la organización de las 

Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones -TIC-, se crea la agencia 

nacional de espectro y se dictan otras 

disposiciones. 

Artículo 3. Sociedad de la 

información y del conocimiento. El 

Estado reconoce que el acceso y  

uso de las Tecnologías de la 

Información y las Comunicaciones, 

el despliegue y uso eficiente de la 

infraestructura, el desarrollo de 

contenidos y aplicaciones, la 

protección a los usuarios, la 

formación de talento humano en 

estas tecnologías y su carácter 

transversal, son pilares para la 

consolidación de las sociedades de 

la información y del conocimiento. 

 

 

 

 

 

Ley 1753 de 

2015 

por la cual se expide el Plan Nacional de 

Desarrollo 2014-2018: 

“Todos por un nuevo país”, el 

Código de Buenas Prácticas para el 

Despliegue de Redes de Comunicaciones 

emitido mediante Circular No. 121 del 

2016, los lineamientos nacionales  y 

normas de ordenamiento de cada uno de 

los municipios y departamentos del 

País. 

Artículo 46. El fondo de 

tecnologías de la información y las 

comunicaciones asignaran los 

recursos para sus planes, programas 

y proyectos de manera competitiva 

y asegurando que se apliquen 

criterios de costos eficientes de 

modo que se cumpla con las metas 

establecidas en los planes de 

desarrollo. 

 

 

 

 
 

Ley 1014 de 

Enero 26 de 

2006 

a). Promover el espíritu emprendedor en 

todos los estamentos educativos del país, 

en el cual se propenda y trabaje 

conjuntamente sobre los principios y 

valores que establece la Constitución y los 

establecidos en la presente ley; 

 
b). Disponer de un conjunto de principios 

normativos que sienten las bases para una 

política  de  Estado  y  un  marco  jurídico e 

institucional,        que        promuevan      el 

Artículo 1. Emprendimiento: Una 

manera de pensar y actuar orientada 

hacia la creación de riqueza. Es una 

forma de pensar, razonar y actuar 

centrada en las oportunidades, 

planteada con visión global y 

llevada a cabo mediante un 

liderazgo equilibrado y la gestión 

de un riesgo calculado, su resultado 

es    la    creación    de    valor    que 

beneficia a la empresa, la economía 
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emprendimiento y la creación de empresas; 

 
c). Crear un marco interinstitucional que 

permita fomentar y desarrollar la cultura 

del emprendimiento y la creación de 

empresas; 

y la sociedad. 

 
Planes de Negocios: Es un 

documento escrito que define 

claramente los objetivos de un 

negocio y describe los métodos que 

van a emplearse para alcanzar los 

objetivos. 
 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
Factores económicos. 

 

En un análisis sobre la economía de las aplicaciones móviles en Colombia se afirma que, 

“Colombia tenía más 83.000 puestos de trabajo en la economía de las Aplicaciones para 

septiembre de 2016, se estima que poco más del 85 por ciento de los trabajadores de la Economía 

de las Aplicaciones en Colombia (alrededor de 71.000 puestos de trabajo) pertenece al 

ecosistema Android”. 

Esta cifra incluye trabajos específicos Android, así como trabajos de apoyo tanto a 

Android como a otros sistemas operativos. Esto se compara con el ecosistema iOS en el 64 por 

ciento de los trabajadores de la Economía de Aplicaciones en Colombia (aproximadamente 

53.300 puestos de trabajo). Esta cifra incluye de manera similar puestos de trabajo específicos en 

iOS, así como los trabajos de apoyo tanto a iOS y otras plataformas. El ecosistema de Windows 

Phone /Windows Mobile cuenta con casi el 10 por ciento de los trabajadores de la Economía de 

las Aplicaciones y el ecosistema de BlackBerry cuenta con un poco más del 3 por ciento. (Di 

Lonno y Mandel, 2016). 
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Factores sociales / culturales. 

 

Los avances digitales han sido participes en aspectos socio-culturales a medida en que las 

personas dan cada vez más importancia a las nuevas tecnologías de la información y 

comunicación, con esto se puede ver reflejado un cambio social y cultural que genera conductas 

que dependerán en gran medida del poder adquisitivo de cada individuo. 

Un estudio sobre el consumo digital en Colombia, realizado por el min TIC señala que 

“La tendencia de Smartphone, aumento en Colombia”, del total de personas con 

teléfonos móvil, “por cada 100 colombianos, el 42% cuenta con un teléfono Inteligente. 

Un crecimiento de 12 puntos frente al año anterior en donde la penetración de teléfonos 

inteligentes era del 30%”. De igual forma, se evidencia el crecimiento de acceso a 

Internet a través de los teléfonos móviles que pasó del 23% al 34% de un año a otro. Se 

multiplican los usos de los teléfonos inteligentes y la descarga de aplicaciones cobra 

relevancia. El Estudio indica que 43% de las personas que navegan en celulares 

descarga Apps, principalmente para juegos. 88% accede desde sus celulares a redes 

sociales, 74% a buscadores y el 70% revisan y envían correos electrónicos] (MINTIC, 

2015). 

A continuación se muestra una gráfica que representa los valores mencionados en el 

párrafo anterior para apreciar mejor el comportamiento del consumo digital en Colombia. 
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Figura 1. Consumo digital en Colombia 
 

 
Nota: Elaboración propia. 

 
 

Analizando los datos contenidos en la figura 1, se evidencia que el uso de las App ha 

tenido un crecimiento notable del 12%, con este aumento de demanda se demuestra que las 

aplicaciones están generando una nueva cultura de consumo, convirtiéndose en parte importante 

para la vida de las personas por el uso que hacen de estas, ya que son utilizadas para comunicarse 

con otras personas, para desarrollar tareas laborales, para escuchar música, pedir domicilios de 

comidas rápidas, compras por internet de ropa, accesorios de belleza, deportivos,  productos  

para el hogar como muebles, electrodomésticos, etc. convirtiéndose en un mecanismo esencial 

para optimizar el tiempo de las personas en su cotidianidad. 

Tendencias tecnológicas. 

 

Entre los años 2015 y 2017 se ha mostrado el crecimiento en la importancia de las redes 

sociales para la comunicación entre personas y gran parte de estas amantes de los animales, 

quienes aprovechan estos medios para relacionarse, intercambiar consejos prácticos sobre el 

cuidado de los animales, para organizar encuentros entre otras cosas, esto sin duda les permite 
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mejorar la calidad de vida de sus mascotas y a su vez reducir el maltrato y abandono de los 

animales. 

Un artículo publicado por el periódico el tiempo fundamenta que “un estudio de la agencia 

especializada Euro monitor International, podría generar cerca de 1,4 billones de pesos para ese 

año confirma la tendencia cada vez más generalizada de considerar a los animales miembros de 

la familia”. Esto con el fin de reducir los índices de abandono y maltrato de los animales, sin 

dejar a un lado que las personas ya no están escatimando en gastos para su cuidado. 

Por otro lado según estimaciones de la feria internacional de animales de compañía 

Expopet, los colombianos gastan, en promedio, cerca de 150.000 pesos al mes en productos para 

sus mascotas” esto con el fin de mejorar la calidad de vida de los animales, lo cual se está 

generando un consumismo masivo de diferentes productos y medios tecnológicos, (Velásquez 

Durán 22 de agosto de 2017). 

Desde años atrás (2015) se ha evidenciado la notable evolución tecnológica en el desarrollo 

de servicios para el cuidado y protección de los animales como por ejemplo Apps de GPS, una 

idea atractiva que resulta de gran utilidad para quienes son propietarios de mascotas y quieren 

vigilarlos o encontrarlos en caso de extraviarse, también existen otros servicios como tiendas 

virtuales de accesorios, servicios de atención y cuidado entre otras, las cuales han generado una 

gran competitividad y variedad en el desarrollo de diferentes App móviles como las que ya se 

mencionaron. 

Otra tendencia destacada está enfocada especialmente en los perros los cuales están 

marcando una nueva directriz con las innovaciones tecnológicas ya que ellos son los usuarios 

más fervientes, con sus múltiples cualidades que tienes para relacionarse con las personas hacen 

que sea más llamativo teniendo en cuenta que es el animal más común y cercano al ser humano. 
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La tendencia de Smartphone aumentó 50% en Colombia en el 2016 en el marco del Día 

Mundial de Internet, Min TIC publica el primer „Indicador de terminales por cada 100 

habitantes‟, según el cual, el número de equipos que tienen los colombianos para conectarse a 

Internet de Banda Ancha aumentó 15 puntos entre 2015 y 2016. (Min tic 2017) 

Tendencias ambientales / ecológicas. 

 

Desde los últimos años (2015) los hábitos de reciclaje han aumentado favorablemente para 

el planeta, y el reciclaje de productos tecnológicos no son la excepción, ya que materialmente, 

más del 90% de los componentes de un Smartphone son reutilizables (58% de plástico, 17% es 

vidrio y 25% de otros metales. (G.Aparicio, 2012). Y aunque cada año son más las empresas 

comprometidas con el reciclaje de sus terminales y componentes, los datos muestran como este 

proceso acaba de comenzar y que por motivos políticos y económicos la inversión en este campo 

es muy inferior a la recomendada por las instituciones medio ambiental. 

Para los usuarios que son conscientes de la importancia de reciclar existen ya algunas App 

que aportan beneficios al medio ambiente y ayudan a buscar los puntos de reciclaje más 

cercanos. Es de gran importancia que todas las compañías se comprometan a conciencia por el 

enorme daño que se hace al no darle el uso adecuado a sus creaciones tecnológicas, sin darle 

tanta trascendencia a los gastos que esto requiere, puesto que el dinero es algo que se puede 

recuperar a diferencia de los daños ambientales, que los ecosistemas pueden tener. 

Otra de las tendencias que se ha venido implementando, es generar cultura a las nuevas 

generaciones por el cuidado del planeta, por ello se han desarrollado entre los medios 

tecnológicos como android aplicaciones como (Eco energías, Trash Splat) que permiten orientar 

esta cultura a hacia un aprendizaje o la adopción de estilos de vida sostenible desde temprana 

edad. 
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Análisis del Micro Entorno 

 

Se hará el desarrollo de una versión de la App en Android para mascotas ya que es el 

sistema operativo que ha tenido una gran acogida en el consumo digital. Se va a dirigir a todo 

tipo de personas con perfil de propietario de mascota y a quienes no cuentan con una pero tienen 

intereses también, la App tendrá como condición principal para su uso: 

Registro: en donde el usuario dejará sus datos y los de sus mascota/s, se incluirá 

información como marcas preferidas. 

Perfil: El usuario podrá ver y editar toda su información de perfil. 

 

Notificaciones: A partir de los datos cargados se generará una serie de alarmas o 

notificaciones que el usuario podrá editar en esta sección, así como también será el medio por el 

cual se informe de novedades, noticias, ofertas, e incluso transacciones realizadas. 

Dueño de mascotas. 

 

Buscará usar la aplicación para hacer seguimiento de todo lo relacionado a su mascota, allí 

podrá conseguir información de interés que le ofrecen las marcas, clínicas veterinarias, 

entrenadores, veterinarios y otros usuarios que posean conocimiento de temas de interés. 

Análisis de la Idea de Negocio 

 

Tabla 3. Matriz DOFA del plan de negocios 
 

Fortalezas Debilidades 

1. Es una App divertida y llamativa para el 

consumidor final. 

1. Los socios cuentan con poca experiencia en el 

desarrollo y creación de App móviles. 

2. Es fácil de adquirir. 2. Ser nuevos en el sector de aplicaciones móviles. 

 

3. Es Fácil de usar. 

3. Para dar inicio a las operaciones del negocio se 

debe esperar mínimo seis meses que es lo que tarda 

la construcción de la App. 

4. Múltiples funcionalidades al estar 

diseñada para Android. 

4. Poco capital propio para dar inicio el proyecto. 
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5. Brinda una gama de servicios 

integrados. 

 

Oportunidades Amenazas 

1. Evolución y desarrollo de la tecnología. 
1. Variedad de App existentes  que  involucran  a  

las mascotas. 

2. Fortalecimiento de alianzas 

comerciales. 
2. Creación de nuevas App. 

3. Crecimiento acelerado del mercado de 

mascotas en Colombia. 

 

4. Progresiva preocupación de las 

personas por las mascotas. 

 

5. Expansión al mercado internacional  

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
En el cuadro anterior cuadro DOFA, resaltan las diferentes  oportunidades que se tiene en 

el mercado de las App móviles para poder crecer en el sector tecnología, debido a las 

actualizaciones tecnológicas que se han venido desarrollando en los dispositivos androide. 

Para ello se mencionan en el siguiente cuadro FODA las diferentes estrategias que se 

pueden llevar a cabo para el desarrollo de este proyecto. 

Tabla 4. Matriz FODA del plan de negocios 
 

 FORTALEZAS DEBILIDADES 

  

1. Es una App divertida y 
1. Los socios cuentan con poca 

experiencia en el desarrollo y 

creación de App móviles. 

2. Ser nuevos en el sector de 

aplicaciones móviles. 

3. Para dar inicio a las operaciones 

del negocio se debe esperar mínimo 

seis meses que es lo que tarda la 

construcción de la App. 

4. poco reconocimiento en el 

mercado. 

 llamativa para el consumidor 
 final. 

FODA 2. Es fácil de adquirir, gratis 
 descarga. 
 3. Es Fácil de usar. 
 4. Múltiples funcionalidades 
 5. Brinda una gama de servicios 

 integrados. 

OPORTUNIDADES FO DO 
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1. Evolución y desarrollo de la 

tecnología. 

2. Fortalecimiento de alianzas 

comerciales. 

3. Crecimiento acelerado del 

mercado de mascotas en 

Colombia. 

4. Progresiva preocupación de las 

personas 

por las mascotas. 

5. Expansión al mercado 

internacional. 

O3+F1 Aprovechar el 

crecimiento acelerado del 

mercado de las mascotas para 

incursionar en el mercado 

digital de App móviles con un 

diseño llamativo y divertido. 

O4+F4 El ofrecerle 

múltiples funcionalidades de la 

App a los usuarios hace que se 

cumpla gran parte de la 

necesidad que tienen las 

personas cuando se preocupan 

más por el bienestar de sus 
mascotas. 

 

 
O1+D1 Fortalecer la alianza 

estratégica, con el sector móvil y de 

mascotas, con el fin de facilitar la 

gestión en la búsqueda de mano de 

obra, con personas que tengan un 

conocimiento previo al tema y 

aporten buenas ideas. 

AMENAZAS FA DA 

 

 

1. Variedad de App existentes que 

involucran a las mascotas. 

2. Creación de nuevas App. 

3.Ser nuevos en el sector de App 

móviles 

 

 
A1+F4 El tener variedad 

de información en actividades 

que relaciona a las personas con 

las mascotas hace que las 

funciones de esta App se le dé 

una gran importancia en su uso. 

A3+A2 Al ser un producto 

nuevo se puede llevar a cabo 

implementar una nueva forma de 

recreación digital en las App, en 

donde la personas puedan compartir 

mayor tiempo sus mascotas, ya que 

tendrán más ideas de  actividades 

que podrán realizar con su mascota 

por   medio   de este medio 
tecnológico. 

Fuente: Elaboración propia. 

 
Entre las estrategias que se mencionan en el cuadro FODA, se lleva a cabo el desarrollo 

interno de la compañía con el fin de que esta pueda posicionarse en el mercado móvil para los 

amantes de las mascotas y lograr tener una penetración en el mercado en corto tiempo. 

Llevando a cabo las estrategias mencionadas anteriormente, se identifica una posibilidad 

en la que se pueda implementar una buena alianza estratégica con los proveedores en el  

momento de una negociación, ya que serán quienes pidan pautar sus productos dentro de Club 

Animal por la cantidad de usuarios que se estima estarán conectados por lo que ofrece la App, 

teniendo así la oportunidad de intercambiar ciertos beneficios. 
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Club Animal será el intermediario para que sus usuarios y la tienda de mascotas o las 

empresas prestadoras de servicios para los cuidados de los perros y gatos, puedan realizar 

contacto con clientes y así las dos partes se vean beneficiadas. 

Para mitigar los diferentes competidores que pueda llegar a tener club animal, se 

realizaran campañas de fidelización, enfocadas en los requerimientos que tenga cada usuario con 

el fin de que se sienta satisfecho con los servicios e información obtenida dentro de Club 

Animal, lo ideal es marcar la diferencia en cuanto a servicios prestados frente a competidores. 

Riesgos y oportunidades de negocio 

 

En el siglo XXI el mercado tecnológico ha venido evolucionando a tal medida que las 

aplicaciones se están convirtiendo en una herramienta importante para conectar a las empresas 

con su público objetivo, sin embargo, no deja de existir el riesgo de que se pueda suplantar algún 

tipo de información falsa que pueda acarrear procesos legales por mal manejo de información y a 

su vez dañar la imagen corporativa, para esto existen controles internos que aseguran la 

información de los usuarios. 

Por otra parte están las oportunidades que se evidencian para Club Animal, como el hecho 

de aumentar la lealtad de sus usuarios, con esto se busca prestar un mejor servicio brindando 

opciones a los usuarios para expresas inquietudes, desacuerdos, recomendaciones, etc. Es decir 

que buscando una relación cercana con el cliente la organización puede abordar las 

preocupaciones o sugerencias de sus clientes y actuar para satisfacer las mismas buscando 

lealtad. 

Es importante mencionar que el mercado de las App móviles para los amantes de las 

mascotas, no es tan reconocido por las personas que se preocupan por el bienestar de los 

animales, como lo son los perros y gatos, en donde la tendencia de cuidado y protección cada día 
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toma más fuerza, reflejándose con la protección animal, la cual fomenta la oportunidad de 

diseñar ideas frescas e innovadoras que le facilite la vid a estas personas, siendo así Club Animal 

la App móvil más reconocida en el sector digital que respalde a los amantes de los perros y 

gatos. 
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Estudio de Mercado 
 

 

Análisis de la Demanda 

 

Tamaño del mercado. 

 

En Bogotá existe alrededor de 8,080 millones de habitantes para el 2018 según una 

proyección realizada por el Dane, para el Min Tic, por cada 100 colombianos hay 34 

Smartphone, de los 32,2 millones de aparatos conectados a internet, Bogotá lidera la tabla con 

mayor cantidad de dispositivos con 7,5 millones de aparatos, en cuanto al desarrollo de 

aplicaciones web es importante mencionar las distintas plataformas en las que éstas operan 

siendo las principales iOS, Android, Windows Mobile BlackBerry. Para este caso se desarrollará 

únicamente para dispositivos Android a través de Play Store. 

Un estudio realizado por Marketer afirma que las aplicaciones móviles que prefieren los 

colombianos son las de mensajería instantánea, seguidas por las aplicaciones móviles que 

permiten ver vídeos y películas y el correo electrónico, pero en cuanto a tiempo las aplicaciones 

de juegos son las que mayor consumo de tiempo representan entre los usuarios de Smartphone en 

Colombia, quienes invierten hasta 759 minutos en promedio al mes, esto refleja un importante 

indicador para uno de los objetivos de la aplicación que es el de crear un juego que permita 

mantener a los usuarios conectados. (Galeano, 2017) 

Para el año 2017 se reporta una población de perros y gatos en Bogotá de 1.199.658 según 

el ministerio de salud y protección social. En Colombia, seis de cada diez familias tienen alguna 

mascota en casa. Los perros son los más frecuentes y los gatos están de segundos en las 

preferencias de los colombianos. (Fenalco, 2015) 
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Por otra parte Vargas asegura que “Una persona puede estar  gastando en promedio al   

mes $300.000 en la comida, $100.000 en el médico, $300.000 en peluquería – spa y en productos 

$150.000”. (ExpoPet, 2016) 

 

Demanda potencial. 

 

Dueños de mascotas que se preocupan por su bienestar y personas que tienen intereses 

sobre ellos aunque no cuenten con una mascota en casa. 

Target Group. 

 

Aplicación móvil para interacción de personas con intereses sobre sus mascotas (perros y 

gatos) y para quienes desean tenerlas: 

Hombres y mujeres de 12-45 años 

 

Nivel socioeconómico medio y alto, nivel de estrato 3, 4, 5. 

Nivel de ingresos entre 2, 3,4 smmlv. 

Localización para personas que vivan en la ciudad de Bogotá, ubicadas en localidades 

como chapinero, Engativá, Teusaquillo, Usaquén. 

Amantes de perros y gatos, que tengan un lazo afectivo con ellos, con un alto consumo en 

bienes de todo tipo que se ofrecen en el mercado de mascotas. 

Personas que interactúan constantemente con Apps móviles. 

 

Tipo de personas que se mantienen actualizadas en temas tecnológicos para sus 

dispositivos móviles. 

Sujetos con agrado por aplicaciones de juegos. 
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Análisis de la Oferta 

 

Análisis de la competencia. 

 

Existe una variedad de aplicaciones orientadas al tema de animales, en Bogotá 

puntualmente se han desarrollado diferentes tipos de App para cubrir necesidades referentes a 

mascotas como es el caso de ‘pet lovers‟ una idea de negocio desarrollada por Andrés Jaramillo 

y Andrea Palacio quienes buscan facilitarle la vida a los dueños de mascotas con una red 

calificada de amantes de perros o gatos (en la „App‟ se les llama „pet lovers‟), que son quienes 

cuidan y pasean a las mascotas. La plataforma ofrece tres servicios: 

1. Envía a alguien hasta aquellos lugares donde no lo dejan entrar con su mascota. 

 

2. Contrata una compañía para su mascota durante el día. Finalmente. 

 

3. Brinda alojamiento a su mascota por varias noches. 

 

La „App‟ está disponible para IOS y Android. Para comenzar a utilizarla, primero debe 

seleccionar el servicio que se ajusta a sus necesidades. Esta es una manera útil y practica que les 

facilita mucho la vida a las personas que no les gusta dejar las mascotas solas o que tampoco 

tienen quien las cuidé y las llevé a pasear. 

Otros modelos de App están dirigidos al tener una red social solo para su perro o gato, 

conocer todas las razas y características, controlar su salud y nutrición son algunas de las ventajas 

que tienen las siguientes herramientas virtuales para sus usuarios. 

Tabla 5. Competencia 
 

Competidores Características 

 

Pet Master Pro 

Con esta App se puede documentar sus datos, citas con el veterinario, 

medicamentos que toma, enfermedades y más. Es muy útil si usted cree 

que es de esas personas olvidadizas y necesita tener todo apuntado. 

Disponible en IOS y Android. 
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Pet first aid 

Se trata de una aplicación que sirve de guía de primeros auxilios para su 

mascota. Por medio de vídeos, imágenes e ilustraciones podrá averiguar 

cómo ayudar a su mascota en caso de que tenga heridas leves o cómo 

actuar ante cualquier tipo de alteración de su salud. En la App se pueden 

ver diferentes vídeos, textos informativos, guías y consejos. Disponible 

en IOS y Android. 

 

 
Dog Whistler 

Ayudará a entrenar a su perro. Esta aplicación trabaja en distintas 

frecuencias de sonido, tal como lo hacen los reales silbatos de perro.  

Con las diferentes frecuencias programables de los sonidos se podrá 

entrenar y educar en función de las necesidades de cada situación. Se les 

puede dar instrucciones, regañar o felicitar. Disponible en iOS y 

Androide. 

 

 

 

Game for Cats 

Es una aplicación gratuita para el iPod y tiene como principal atracción 

el desarrollo del instinto animal de los gatos por seguir y cazar los 

objetos pequeños. En la versión básica, su felino deberá cazar el punto 

de una luz láser, pero si ve que tu mascota comienza a aburrirse, no se 

preocupes podrá cambiar ese punto por un ratón o una mariposa. El 

juego cuenta con un registro de puntuaciones global, por lo que podrá 

ver qué tan ágil es su gato en comparación con todos los mininos que se 

encuentran cazando puntos, en otras partes del mundo. 

 
Mascotas 

bienvenidas 

Premitirá encontrar los lugares donde puede ir con su perro o gato: 

peluquerías, cafés, hoteles. También lo puede sacar de apuros ya que si 

lo está pasando y se le ocurre comprar un libro o unos zapatos, puede ver 

en qué lugares admiten a su perro. 

 

Tagg The Pet 

Tracker 

Si a su gato le agrada pasear fuera de su casa o apartamento esta App le 

ayudará a no perderlo de vista. Colóquele una etiqueta GPS en su collar 

y localícelo siempre a través de su celular. 

 

 
Dogbook 

Puede crearle a la mascota su propio Facebook en una de las redes 

sociales para perros más conocidas de internet. Como buena red social, 

la App le permite conocer a otros dueños, subir fotos, compartir las 

actividades de su perro, etc. También le muestra los parques más 

cercanos en cualquier lugar del mundo. 

 

 
Snapcat 

Las fotos generalmente representan un problema para los amos de los 

felinos, pues éstos suelen no posar para cuando se les quiere hacer una 

foto. Así que lo que los creadores de esta aplicación proponen es que 

sean los mismos gastos quienes e hagan la foto. Sí, gatos haciéndose 

selfies en una Tablet. 
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Spending on my dog 

Criar a un perro implica gastos por concepto de alimentos, atención 

veterinaria, entrenador, peluquería, juguetes, ropa además de todos los 

cuidados extras que le quiera brindar. La aplicación Spending on my dog 

te permita llevar cuenta de tus gastos, verlos en forma de gráficas y 

exportarlos a una hoja de cálculo. 

 

 
Perfect Dog 

Si está pensando adoptar a un cachorro y quiere conocer las 

características de cada raza canina y cuál le vendría mejor según su casa 

o apartamento y sus hábitos, esta es la aplicación perfecta para usted. 

Esta App es una completa guía de más de 200 razas de perros. 

Disponible en IOS y Android. 

Fuente: Elaboración propia. 
 

Como se nombra en la tabla, existen diferentes formas para satisfacer esa necesidad que 

tienen las personas para el cuidado adecuado que le deben dar a sus perros y gatos y que a su vez 

les permite interactuar con ellas, como un integrante más de su familia, sin embargo aún no hay 

una que pueda complementar la mayoría de esos servicios en una sola. 

 
Oportunidades a partir del análisis de la competencia. 

 

La variedad que existe en el mercado virtual con las  App  conlleva  a la implementación 

de mejoras en ellas, como una oportunidad de negocio como la que ve Club Animal, se aspira 

lograr la unificación de la mayoría de los beneficios con los que cuentan algunas de las App que 

son competencia directa, con esto las personas con mascotas podrán encontrar todo lo que 

requieren en un sólo lugar, a un solo clic, aparte de esto las personas tendrán como ventaja 

descargar una única vez una aplicación completa evitando llenar el espacio sus dispositivos y 

facilitando así el acceso a sus intereses favoritos. 

1. El mercado de las App móviles está en constante crecimiento, permitiendo tener un buen 

segmento para dar a conocer Club Animal. 

2. Se implementan las redes sociales en un segmento específico. 
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3: Para dar a reconocer el nombre de Club Animal, se expondrá la marca en las principales 

tiendas virtuales para mascotas, con el fin de generar reconocimiento en el mercado. 

Investigación de Mercado 

 

Objetivo de la investigación. 

 

Conocer los intereses de nuestro público objetivo respecto a la App con el fin de 

transformar sus opiniones en mejoras para la gama de servicios dentro de la App. 

Recibir opiniones de los amantes de perros y gatos a acerca de lo que están dispuestos a 

invertir en una aplicación en cuanto a tiempo y dinero. 

Metodología de la investigación. 

 

Para el desarrollo de la aplicación móvil se va a implementar una investigación mixta, una 

parte cuantitativa que permita obtener una cifra aproximada sobre las personas con intereses a 

cerca del tipo de aplicación que se va a desarrollar y cualitativa para conocer gustos y 

preferencias, es apropiado tener presente qué les llama la atención y que no, para así, poder 

desarrollar el contenido del producto que este sea llamativo para el consumidor final, de esta 

manera poder satisfacer gustos y necesidades. 

Tamaños de la muestra. 

 

El mercado objetivo de la investigación  son personas que tienen mascota perros y gatos en 

la ciudad de Bogotá, lo cual nos arroja aproximado de 969.729 personas con mascota, en el cual  

se aplica un 95% probabilidad, un 5% de error como lo muestra en la grafía del caculo de tamaño. 
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Muestra. 

 

Tabla 6. Tamaño de la Muestra 
 

 

Fuente: elaboración propia 

 

Con 384 encuestas dentro de la muestra se hace un análisis del acercamiento inicial que se 

tendrá con el instrumento, para identificar la población interesada en el uso de la App Club 

Animal. 

Instrumentos. 

 

El instrumento a implementar en el desarrollo de esta idea de negocio será la encuesta, esta 

se llevará a cabo vía online con el fin de que el proceso de esta sea más eficiente en la 

recolección de la información. 

Perfil del encuestado. 

 

Se tendrán en cuenta para responder la encuesta, personas mayores de 12 años, residentes 

en Bogotá, que sientan afinidad con los avances tecnológicos, que cuenten con un teléfono 

inteligente y que sientan una gran amor por las mascotas, perros y gatos. 

A continuación, se muestra la ficha técnica con información específica. 
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Ficha técnica. 

 

Tabla 7. Ficha técnica de la investigación 

 

 
Realizada por 

 
Diana Fabiola Agudelo Suarez y Katherin Andrea Bernal 

 

 
Objetivo 

Definir el segmento de las personas amantes a los 

animales, para identificar gustos y preferencias de acuerdo 

a su localización, sector demográfico, con el fin de 

identificar su intención de compra. 

 

Población objetivo 

Población general del sector Bogotá, hombres y mujeres, 

Hombres y mujeres de 12-30 años, Nivel socioeconómico 

medio y alto, nivel de estrato 3, 4, 5.seleccionados 

aleatoriamente. 

Marco Muestral Bogotá - Colombia. 

Tamaño y distribución de la 

muestra 
El tamaño de la muestra es de 384. 

Sistema de muestreo Aleatorio virtual. 

Margen de error 5%. 

 

 

 
Técnica de recolección de datos 

Encuesta Se realizaron 18 preguntas mixtas. 

3 de ellas con escala nominal 

9 con opción múltiple 

9 única respuesta 

1 respuesta abierta 

El tipo de investigación que se realizó es cualitativa y 

cuantitativa, ver anexo 1. 

Fecha de recolección de datos 12 -15 de abril de 2018. 

Temas principales Uso de App móviles, gustos y preferencias por los 

perros y gatos amantes de los animales. 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Teniendo presente la anterior tabla, se realiza el calculo de la muestra, con el sistema 

aleatorio simple virtual, mencionando que la segmentacion de las personas amantes por los 

perros y gatos, no tienen un perfil definido, el tamaño de la muestra es de 384, según lo arrojado 

por el sistema de informacion con el que se genera el promedio de personas a encuestar. 
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Recolección y análisis de datos. 

 

Figura 2. Encuesta 
 
 

 
 

Para el análisis de esta encuesta se tuvieron en cuenta los puntos más relevantes para 

identificar las oportunidades de negocio que puede llegar a tener este proyecto. Ver modelo 

completo en Anexo 2. 

 
Variable de conocimiento de App móviles para amantes a las mascotas. 

 

Figura 2. Conocimiento de otra App 
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Fuente: investigación propia. 

 

Es favorable para Club Animal que esta pregunta de la encuesta arroje que el conocimiento 

de App móviles para amantes a las mascotas sea de un 76% de personas encuestadas 

desconozcan este tipo de App, debido a que genera una gran oportunidad para realizar un 

posicionamiento en el mercado de las App móviles, por medio de campañas publicitarias, 

eventos sociales que permitan generar reconocimiento en el mercado de las mascotas. 

Variable sobre uso de otras App. 

 

Figura 3. Usos de otras App 
 
 

 

Fuente: investigación propia. 

 

En la anterior grafica los resultados reflejan que las personas no hacen uso de App móviles 

que los relacionen con las mascotas, esto da la posibilidad de poder genera nuevos hábitos de 

consumos para los amantes de las mascotas y potencializar la idea de negocio de club animal. 

Variable introducción del juego. 

 

Figura 4. Viabilidad del juego 
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Fuente: investigación propia. 

 

Se evidencia una buena aceptación del juego dentro de la App de Club Animal, reflejando 

que es a la opinión de las personas es una propuesta novedosa para complementar el contenido 

que se les ofrece a los usuarios. 

Por otra parte se midió la sugerencia de colores para despertar un nivel de interés visual 

alto de los usuarios de Club animal, es de gran importancia tener presente implementar colores 

que los motiven a las personas a interactuar con la App ya que estos pueden provocar instantánea 

e involuntariamente una reacción emocional y subjetiva en el usuario móvil, es por esta razón 

que se decidió indagar sobre los posibles colores sugeridos por las personas encuestadas, se ve 

reflejado que desean encontrar los colores predominantes como el azul que aporta serenidad y 

paz al cliente/usuario, aumenta la productividad, genera una sensación de seguridad y confianza 

y el verde es asociado con la naturaleza, la tranquilidad. 

En resumen sobre los resultados de la encuesta, es importante resaltar que el mercado de 

las mascotas aún no cuenta con una App móvil que sea reconocida por las personas que sienten 

un alto agrado por las mascotas, generando así la posibilidad de poder potencializar el mercado 

digital, complementándolo con una buena campaña de marketing digita para dar a conocer y 

posicionar Club Animal. 
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Estrategias de marketing 

 

Estrategias de servicio. Plan de introducción al mercado 

 

La estrategia de servicio estará enfocada a las personas que tienen un alto interés por la 

tecnología y la innovación, son susceptibles a utilizar su celular al menos una vez al día para 

llevar a cabo actividades de ocio tales como juegos, revisión de redes sociales, chats entre otros. 

Son amantes de los perros y los gatos y generan un alto consumo de productos y servicios 

relacionados con ellos. Esto indica que, para la introducción de la App en el mercado, es 

necesario realizar pautas publicitarias en medios masivos especializados, tener presencia en las 

redes sociales y participar en eventos que están relacionados con el esparcimiento, concursos, 

campañas de salud y adopción. 

Servicio. 

 

Aplicación móvil para el control de las actividades de la mascota e informarse sobre todo el 

entorno de ellas, en la ciudad Bogotá, el producto será actualizado trimestralmente mejorando sus 

funcionalidades, Espacio, publicitario que será implementado inicialmente en tiendas de mascotas, 

veterinarias, entrenadores y marcas de productos, son quienes tienen mayor contacto con los 

amantes de los animales. 

Estrategias de distribución. 

 

Los usuarios de las aplicaciones tienen muchas opciones para encontrar una que sea de su 

interés, no sólo se da a través de los medios expuestos anteriormente y del community manager 

donde se directamente a los clientes. Como estrategia se utilizará el sistema push, en donde se 

pretende tener canales de ventas a través Internet, inicialmente se espera trabajar medio online y a 

partir del comportamiento del consumidor determinar si es necesario trabajar también canales off 
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line que le permitan al usuario tener mayores beneficios y a los socios de la aplicación metas 

esperadas. 

Para la descarga de la App se desarrollará bajo la plataforma Android de Google a través de 

la tienda Play Store la cual facilitará la descarga inmediata, se pretende realizar alianzas 

estrategias con veterinarias, tiendas de mascotas, tiendas de agro-insumos de alimentos para 

mascotas, paseadoras de mascotas, Etc. 

Store de aplicaciones: Como opciones adicionales para realizar la descarga se subirá la 

aplicación a markets como Windows App Store, Amazon App Store, Google Play, Windows 

Marketplace entre otras. 

Figura 6. Modelo de Plataforma Digitales para Pautar la App 
 

 
Fuente: elaboración propia 

 

Se muestra en la figura 6 ejemplos de plataformas donde se puede pautar la App 

 

Fijación y Políticas de Precio. 

 

La aplicación móvil no tendrá ningún precio por su descarga, inicialmente mientras se da a 

conocer por los usuarios, es decir, el usuario podrá disfrutar del producto de forma gratuita y los 

ingresos serán percibidos a través de las ventas de productos que se realicen por la App 



42 
 

 

obteniendo un ingreso de $2700 por transacción, los productos adquiridos a través de la 

aplicación se entregarán a domicilio y deben ser cancelados por medios electrónicos como 

tarjetas débito, crédito o plataformas como Pay pal y Pay U. Por otra parte se venderán los 

espacios publicitarios a establecimientos comerciales dirigidos a mascotas por precio de 

$900.000. Y el último servicio para obtener ingresos será nombramiento de marcas a través de 

product placement por valor de $5.000.000. 

 

Cobro in-app- purchases (compras dentro de la aplicación). Esta actividad de cobro se 

realizará después de llegar a un alto margen de suscriptores y será al momento de descargar la 

App. 

Estrategias de comunicación y promoción. 

 

Promoción realizada a través de redes sociales Facebook, Twitter e Instagram. 

 

• Campaña de email marketing. 

 

• Participación en eventos de mascotas. 

 

• Participación en eventos que organizan fundaciones de animales. 

 

• Activaciones BTL 

 

• Primer mes de publicación gratuita. 

 

Pauta en páginas de interés. 

 

Como se muestra a continuación en estos espacios se realizará publicidad con el fin de 

incentivar a las personas a que descarguen la aplicación. Algún ejemplo es esto son 4patas.com.co 

y revistafelinaycanina.com que son páginas locales se dedican a generar contenido sobre todo lo 

relacionado con las mascotas. 
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Figura 7. modelo pautas de publicidad 
 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Figura 8. Modelo pautas de publicidad 
 

Fuente: Elaboración propia. 
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Activaciones BTL. Para incentivar la descarga y uso de la aplicación, se pautará en las redes 

sociales, páginas aliadas y en los medios BTL, se darán a conocer las principales características de 

la aplicación y se otorgarán descuentos a las primeras personas que la utilicen. 

Participar en las principales actividades que se realizan en la ciudad de Bogotá, en estos espacios 

se reúne una gran cantidad de personas que están interesadas en el bienestar de su mascota, como 

ejemplo se puede mencionar el primer parque para perros con 5 mil metros cuadrados creado por 

el distrito con ingreso gratuito para todos. 

Figura 9. Imagen de parque para perros 
 

Nota: Elaboración propia 

 

Redes sociales. 

 

Figura 5. Página de Facebook de la App 
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Fuente: Elaboración propia. Nota: para ver la página de Facebook ingresar al siguiente link 

https://www.facebook.com/Clubanimalapp/ 

Promoción. 

 

Se incentivará la descarga y compra de productos través de eventos especiales como 

Blackfriday, Ciberlunes entre otros. 

Logo. 

 

Figura 11. Logo Club Animal 
 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia. 

http://www.facebook.com/Clubanimalapp/
http://www.facebook.com/Clubanimalapp/
http://www.facebook.com/Clubanimalapp/
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Con la silueta de un gato y un perro unidos por un corazón Club Animal quiere reflejar en 

su logo el amor del hombre que une a estas dos razas tan diferentes, pero que a su vez las dos  

son capaces de desespérale a las personas los mismos sentimientos de alegría, amor y bondad 

cuando tienen la oportunidad de compartir algún momento con alguno de ellos, el color marrón 

en la imagen hace referencia a la estabilidad, la seguridad, que se le quiere transmitir a los 

usuarios de la App, en el momento que deseen interactuar en club animal, por ultimo esta la 

imagen de una casa que significa, el calor de hogar que cada uno de los perros y gatos que 

existen, merecen tener. 

 

 
Prototipo 
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Se hace una apreciación del prototipo de club Animal. 

 

Ver anexo 4. Política de tratamiento de datos. 
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Estudio Técnico 
 

 

Descripción del Proceso del Servicio 

 

Figura 6. Imagen Diagrama de flujo 
 

Nota: Elaboración propia. 

 

Diseño del producto. 

 

Definir que la App cumpla con los objetivos planteados por los fundadores de Club animal, 

como el control de ir actualizando la misma, de acuerdo a los requerimientos del mercado. 
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Instrucción sobre Club Animal. 
 

Se dan las indicaciones de uso en cuanto a, las características de la App y el juego que 

contiene, con el fin de que sea más práctico y llamativo en el momento que el consumidor final 

lo esté usando. 

Descarga. 

 

Este es el momento en el que el cliente ingresará a una de las plataformas digitales de 

descarga con la que cuente su dispositivo Android como Windows Store, Amazon Play Store, 

Google Play, para poder hacer uso de la App Club Animal. Si no se completa la descarga se dará 

por finalizado el proceso. 

Suscripción. 

 

Permite registrar los datos de los usuarios con el fin de que este, pueda personalizar su 

App Club Animal y así pueda desarrollar las diferentes actividades dentro de la App. 

Autorización tratamiento de datos. 

 

Allí el usuario encontrará una detallada lista con los permisos que tiene la App. Al hacer 

clic sobre cada uno aparecerá una breve descripción para entender por qué se pide acceso a 

determinadas funciones o datos como por ejemplo Administrar cuentas el cual permite agregar o 

eliminar cuentas nuevas y sus contraseñas con el fin de asegurar la información de datos 

personales de cada uno de los usuarios. Nota. Ver anexo 4. Política de tratamiento de datos. 

 

Menú de opciones. 

 

Diseñar la experiencia de usuario y velar que este sea el que se entregará al usuario final · 

Generar un manual para el testing de la aplicación a nivel funcional. El usuario podrá elegir el 
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contenido que desea usar dentro de la App como el juego, consejos prácticos para el cuidado de 

la mascota, compras en línea, interactuar con otras personas etc. 

 

Juego. 

 

El usuario se divertirá y aprenderá dentro de la App Club Animal por medio del juego ya 

que podrán personalizar la imagen de su mascota en él y así poder sobre pasar diferentes 

obstáculos con ella. 

Tienda virtual. 

 

Los usuarios podrán realizar compras en línea, de accesorios, comida, productos de aseo 

entre otros y puedan recibirlos en su hogar sin necesidad de tener que desplazarse a otros lugares 

para realizar sus compras. 

Solicitar pedido. 

 

El usuario selecciona los productos y la cantidad que desea adquirir dentro de la tienda 

virtual de Club animal, allí podrá elegir el producto que mejor se ajuste a su presupuesto y podrá 

acceder a las diferentes promociones que estén activas en el momento de realizar la compra. 

Transacción. 

 

Es el proceso final de la compra, el usuario podrá realizar los pagos a través de la 

aplicación móvil pagos con tarjeta de crédito o débito, Visa, MasterCard o American Express, 

pagos Pay Pal y Pay U. 
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Infraestructura Requerida (Equipos, Instalaciones) 

 

Estimación y características. 

 

Tabla 8. Equipo de cómputo requerido. 

 
  EQUIPO  CARACTERISTICAS Cantidad 

 
Computador HP 

Procesador Intel Core i7 de Séptima Generación. Memoria 

RAM de 16 GB ddr4, Almacenamiento interno de 500 GB 

SSD, Procesador de gráficos Nvidia Gt555. Cámara 

web y una pantalla de 21” 

 
4 

  
1 

 

 
Impresora 

Velocidad de producción Hasta 45 ppm A4 / 210 × 297 

mm Impresión a doble cara automática Hasta 28 ppm en 

A4 / 210 x 297 mm 

 

 

 
Teléfonos (celulares) 

Teléfonos Samsung Galaxy J8 con pantalla HD+ de 

6 pulgadas, procesador Snapdragon 450 con 4GB de RAM 

y 64GB de almacenamiento, cámara dual de 16 MP + 5 

MP, cámara frontal de 16 MP, lector de huellas, batería de 

3500 mAh y corre Android 8.0 Oreo. 

 
 

4 

 
 

Fuente: Construcción Propia 

 
 

Con el fin de garantizar el perfecto funcionamiento de la aplicación se realizará la 

adquisición de un equipo que cuenten con la cantidad de almacenamiento necesaria donde 

adicionalmente su procesador sea lo suficientemente rápido, esto permite tener la certeza de no 

presentar reproceso en la parte administrativa. 

Identificación de proveedores y cotización. 

 

Para el desarrollo de la aplicación es necesario contar con un proveedor que la desarrolle 

según las especificaciones requeridas, red de banda ancha, y una malla de pagos electrónicos. 

Para la elección de dichos productos se tomó en cuenta las características diferenciales y precio,- 

y para el proveedor la cantidad de horas donde puede prestar soporte diariamente. 
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Tabla 9. Proveedores 

 

Proveedor Servicios ofrecidos Costo 

 
SYNOLO 

SOFTWARE S.A.S 

Servidor servicios REST necesarios 

para autenticación y gestión 

centralizada de la información. 

 
$30‟000.000+IVA 

 Diseño de aplicación móvil  

 
Soporte personalizado presencial y en 

línea para solucionar posibles errores. 

 

NETCOM Equipo humano altamente capacitado $35.080.000+ IVA 

 Experiencia con clientes como Redeban 

y Carvajal 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 
Después de realizar un análisis de las ofertas dadas por los desarrolladores, se elige a 

NETCOM, esta empresa se encuentra ubicada en la ciudad de Bogotá, lo que facilita la atención 

de servicio técnico en caso de presentar fallas, los servicios prestados cumplen a cabalidad con las 

expectativas que se tienen para la creación de la aplicación. 

Tabla10. Operador de internet. 
 

Proveedor 
CAPAC 

IDAD (MB) 
VALOR 

CLARO 5 $ 130.000 

UNE 5 $ 10.000 

ETB 5 $ 90.000 

Elaboración Propia 

 
 

Para el operador de internet se eligió Claro, debido a que ofrece el paquete requerido y 

cuenta con excelente cobertura en Bogotá, esto ayuda a que no se presenten inconvenientes en 

caso de realizar un traslado de la locación. De esta manera se minimiza el riesgo de presentar 

fallas en el servicio prestado a los clientes. 

Tabla 71. Cotización 
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Ítem Precio Tipo de pago 

a. Conceptualización de plataforma $4.500.000= 
Única vez 

b. Sketching y diseño de App, juego y 

entorno interactivo 
16.500.000 

 
Única vez 

 

c. Desarrollo de personajes para el juego 
4.500.000 

 

Única vez 

d. Diseño de marca 

$25.000.000 

$2.500.000 
 

Única vez 

e. Programación para Android 4 800 000 Anual 

f. Capacitación   

 $3.500.000 

g. Mantenimiento y actualización por un  

año $3.500.000 

TOTAL $60.000.000 
 

 

Fuente: construcción propia Nota: Ver anexo 1. Cotizaciones 

 
 

Con el fin de garantizar el perfecto funcionamiento de la aplicación se realizará la 

adquisición de un equipo que cuenten con la cantidad de almacenamiento necesaria donde 

adicionalmente su procesador sea lo suficientemente rápido, esto permite tener la certeza de no 

presentar reproceso en la parte administrativa. 

Tabla 82 .Costos de desarrollo. 
 

Ítem Salario mensual Anual 

Desarrolladores x 2: Puede 

especificarse un desarrollador web y 

uno móvil 

 
7 000 000 

 
84 000 000 

 
Tabla 93. Costos de distribución 

 

Costos de distribución 

Ítem Descripción Valor 
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Página web de la aplicación 
Implementación de sitio web 

con sistema de pagos en línea 
1 900 000 única vez 

 →Publicación de 4 piezas 

semanales 

 

Manejo de redes (Difusión de 

marca) 
→Creación de Gif, uno por 

semana 
800 000 mensual 

 →1 video de 30 segundos 
al mes 

 

Campaña de Facebook 
Volanteo, o generación de 

leads. 

400 000 mensuales 

en adelante. 

Fuente: Elaboración propia. 

 
Las anterior tabla muestra los costos de distribución en los que incurre la aplicación por 

estar publicada en las tiendas de aplicaciones móviles, por usar una plataforma de pagos en una 

página web y costos de publicidad para la aplicación. 

Capacidad instalada. 

 

En el siguiente cuadro se muestra cuáles son las características que se requieren para 

soportar la operación de aproximadamente 5.000 usuarios activos. Al tener esta capacidad 

permite tener una cobertura a nivel nacional al expandir el proyecto a las principales ciudades de 

Bogotá. 

Tabla 104. Capacidad instalada 

 

Dos servidores de aplicación 

Ubuntu 16.04 

RAM 4Gb 

CPU 2 Núcleos 

Disco Duro 100 Gb 

Fuente: Elaboración propia. 

 

Tabla 15. Almacenamiento para imágenes, archivos (documentos por aparte). 
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 servidor de datos (Base de Datos)  

RAM 2Gb 

CPU 2 Núcleos 

  Disco Duro  100 Gb  

Fuente: Elaboración propia. 

 

En los anteriores cuadros se muestra cuáles son las características que se requieren para 

soportar la operación de aproximadamente de 5.000 usuarios activos. Al tener esta capacidad 

permite tener una cobertura a nivel nacional y expandir el proyecto a las principales ciudades de 

Colombia y así poder tener mayor cobertura de usuarios, se tiene como ventaja que las  

descargas de la App Club Animal no tienen límite, es decir que no cuenta con un numero 

especifico que limite las descargas de la app a nuevos usuarios. 

Mano de Obra Requerida 

 

Para llevar a cabo la aplicación es necesario contar con tres personas que estarán a cargo de 

la parte administrativa, capaces de implementar cualquier proceso administrativo requerido 

dentro de la compañía y un ingeniero de sistemas, que tendrá el cargo de programador y deberá 

realizar las actualizaciones requeridas de ala App móvil Club Animal, las características para el 

perfil de los cargos se especificaran a continuación. 

Tabla 116. Perfil del Personal Requerido 

 

Cargo Perfil 

 

 
Gerente administrador 

 

Hombre/Mujer entre 25-45 años, Experiencia de 1 año en el 

cargo, Excelente actitud y liderazgo, administrador de empresas o 

carreras afines. 

 

Community manager 

 

 

  Ingeniero de sistemas  

 

Hombre/Mujer entre 25-45 años, con conocimiento en procesos 

administrativos y contables. 

 

Hombre/Mujer entre 20-45 años, experiencia en manejo de 

Tecnologías de la Información / Sistemas, Desarrollador /  
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(Programador) 

 

 

Diseñador 

Programador de Software graduado o practicante con alto sentido 

de innovación y creación de ideas. 
 

Hombre/Mujer entre 20 -35 años, experiencia en diseño gráfico, 

desarrollo de contenidos, con habilidades de creatividad e 

innovación. 

Nota: Elaboración propia. 

 
Localización de la empresa. 

 

La empresa se ubicará en la Mosquera en la dirección Calle 23 # 20A-84 , barrio cuidad 

sabana, en esta área se  tendrá  una oficina de  3 m por 2.7 metros cuadrados,  su distribución 

será como se muestra a continuación. 

Figura 7. Plano 

 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Estudio Financiero 

 

El estudio para este capítulo se desarrolla a partir de un determinado número de 

establecimientos dedicados al mercado de mascotas, éste valor se toma del 15% del total de los 

establecimientos que se calcula hay en Bogotá, convirtiéndose en el objetivo al que se aspira 

llegar con los servicios desarrollados para la aplicación que están definidos en publicidad, 

product placement y ventas dentro de la App. Nota: Ver anexo 3, hoja de datos. 

Estructura de Costos y Gastos 

 

A continuación, se ven reflejados los costos y gastos fijos en valor mensual y 

posteriormente un cálculo anual que nos permite entender qué inversión se necesita para 

mantener la operación básica del negocio, aclarando que el desarrollo de la App se puede pagar 

de contado o mensualmente durante 1 año según los términos pactados con el ingeniero en 

cuanto a tiempos de entrega. También se contemplan los costos de inversión requeridos en 

cuanto a equipos para poner en marcha el negocio. 

Tabla 127. Costos fijos 

 
COSTO O GASTO VALOR MENSUAL VALOR ANUAL 

Servicios públicos e internet $800.000 $9.600.000 

Publicidad $2.800.000 $33.600.000 

Desarrollo App $5.000.000 $60.000.000 

TOTAL COSTOS Y GASTOS FIJOS $8.600.000 $103.200.000 

Fuente: elaboración propia 

Tabla 18. Inversión 

 

 

 

 

 

 
Fuente: elaboración propia 

EQUIPO DE COMPUTO 

Computadores 4 $ 2.000.000 $ 8.000.000 

Teléfonos 4 $ 200.000 $ 800.000 

Impresora 1 $ 1.000.000 $ 1.000.000 

TOTAL   $ 9.800.000 
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 Nomina administrativa  

Ítem Cargo Básico 

1 Administrador 2.000.000 

1 Diseñador 1.600.000 

1 Programador 1.600.000 

1 Community manager 1.700.000 

Total devengado Mensual $6.900.000 

Total devengado Anual $82.800.000 

 

 Parafiscales 

Mensual Anual 

2.787.040 33.444.480 

2.229.632 26.755.584 

2.229.632 26.755.584 

2.368.984 28.427.808 

$9.615.288  

$115.383.456 $115.383.456 

 

 

Por otro lado, se toman los gastos de nómina donde se establece el equipo que estará detrás 

del funcionamiento del negocio, dos de los cargos que se muestran a continuación serán 

asumidos por los socios del proyecto, los dos restantes se establecen teniendo en cuenta que se 

trata de una aplicación que debe estar en constante actualización y que requiere de personas 

especializadas, se detalla así la contribución de aportes parafiscales a asumir para cada uno de los 

colaboradores dentro del negocio. 

Tabla 19. Nomina 
 

Fuente: elaboración propia Nota: Ver aportes parafiscales en anexo, hoja nomina 

 

Capital Inicial 

 

Basados en los datos de inversión y nómina, la siguiente tabla muestra el presupuesto 

inicial equivalente a lo que se requiere para poner en funcionamiento el proyecto, adicional a  

eso, se calcula una provisión para los tres primeros meses de funcionamiento de la aplicación, 

valor que corresponde a nómina y gastos mensuales ya que para este tiempo no hay ingresos 

suficientes según lo planteado en la proyección. 

El total de capital requerido será entonces de $167.645.864 de los cuales los socios aportan 

 

$50.000.000 de recursos propios provenientes de ahorros y algunos activos, el dinero restante se 

obtendrá por crédito a través de una entidad de financiamiento como Bancoldex, se define un 
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plazo a 5 años para el pago de la deuda con un interés del 31,00% E.A. y se muestra la 

amortización para cada periodo. 

Tabla 20. Inversión inicial 

 
MONTO DE LA INVERSION EN ACTIVOS 113.000.000 

Nómina y costos 

fijos 

Meses 

requeridos 

Capital 

requerido 
  

  3 54.645.864   

Capital total requerido 
  

167.645.864 

Monto aportado por los socios   50.000.000 

Valor a financiar con préstamo   117.645.864 

 
TASA DE 

INTERES 

  
31,00% 

 
E.A. 

 
TIEMPO 

 
5 años 

AÑO Cuota a pagar Abono a capital Intereses Saldo 

0     117.645.864 

1  -49.231.194 -12.760.976 36.470.218 104.884.888 

2  -49.231.194 -16.716.878 32.514.315 88.168.010 

3  -49.231.194 -21.899.111 27.332.083 66.268.899 

4  -49.231.194 -28.687.835 20.543.359 37.581.064 

5  -49.231.194 -37.581.064 11.650.130 0 

Fuente: elaboración propia 

 

Proyección de Estados Financieros 

 

Aquí se observa la proyección representada mes a mes para el primer año, esta proyección 

se basa en los tres servicios definidos dentro de la App, tomando cifras que son coherentes con 

lo que se maneja en el mercado digital, se proyecta un porcentaje de crecimiento mensual 

iniciando con pocas unidades y acelerando el proceso conforme se acerca el mes 12 

evidenciándose cifras de ingresos favorables para ser un proyecto que apenas inicia. 

Para la proyección a 5 años se aplica una tasa de crecimiento del 1% año por año, también 

se tienen en cuenta unos ajustes de variación de precios por inflación anual tomados de datos 

estadísticos del Dane, y por último se hacen cálculos proyectados por periodos semestrales. 

Nota: ver anexo 3, hoja estados financieros. 
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Tabla 21. Proyección de ventas mes por mes 
 

 
Productos 

Precio
 

Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 
 

 

Unitario Cantida Venta 
C 

Venta 
C 

Venta 
C 

Venta 
C 

Venta 
C 

Venta 

 
Publicidad 

Geo 

referenciada 

Product 

Placement 

Comisión de 

Ventas 

 
Total Ventas 

 
 

Mes 7 Mes 8 Mes 9 Mes 10 Mes 11 Mes 12 

 

 

Total Unidades 

Año 

 

 

 
Total Anual 

C Venta 

Mensual 

C Venta 

Mensual 

C Venta 

Mensual 

C Venta 

Mensual 

C Venta 

Mensual 

C Venta 

Mensual 
 

8,0 7.200.000,0 9,0 8.100.000,0 10,0 9.000.000,0 10,0 9.000.000,0 10,0 9.000.000,0 10,0 9.000.000,0 81 72.900.000,0 

   

2 
 

10.000.000 
   

2 
 

10.000.000 
 

2 
 

10.000.000 
 

2 
 

10.000.000 
 

10 
 

50.000.000,0 

 
4.860 

 

13.122.000 
 

4.86 
 

13.122.000 
 

4.860 
 

13.122.000 
 

4.860 
 

13.122.000 
 

4.860 
 

13.122.000 
 

4.860 
 

13.122.000 
 

58.320 
 

157.464.000,0 

  0            

4.868 20.322.000 4.87 31.222.000 4.870 22.122.000 4.872 32.122.000 4.872 32.122.000 4.872 32.122.000 58.411 280.364.000 

  1            

Fuente: elaboración propia Nota: ver proyección detallada en anexo 3, hoja proyección 
 

de ventas 

 

Flujo de efectivo. 

 

El flujo que se muestra a continuación, permite hacer un análisis donde se detalla el 

efectivo utilizado y generado en las actividades de operación de la App que se desarrollaran 

durante su funcionamiento, es decir que expresa los ingresos y gastos determinados para cumplir 

cada año, los datos representados arrojan un flujo neto positivo con lo cual se puede observar que 

la empresa tendría una buena capacidad para cumplir con las necesidades y obligaciones de 

efectivo requeridas. 

También se hace una proyección de flujo de caja libre donde se muestra el dinero que 

finalmente queda disponible para los socios después de impuestos, estos resultados serían la 

utilidad distribuible entre los dos socios para cada año. Ver anexo 3, hoja flujo de caja libre. 

 d Mensual Mensual  Mensual Mensual Mensual Mensual 

 

900.000 

 

2,0 

 

1.800.000,0 2,0 

 

1.800.000,0 

 

4,0 

 

3.600.000,0 4,0 

 

3.600.000,0 

 

4,0 3.600.000,0 

 

8,0 7.200.000,0 

 

5.000.000 
     

1 

 

5.000.000 
  

1 5.000.000 

 

2.700 

 

4.860 
 

13.122.000 4.860 
 

13.122.000 
 

4.860 
 

13.122.000 4.860 
 

13.122.000 
 

4.860 13.122.000 
 

4.860 13.122.000 

  
4.862 

 
14.922.000 4.862 

 
14.922.000 

 
4.864 

 
16.722.000 4.865 

 
21.722.000 

 
4.864 16.722.000 

 
4.869 25.322.000 
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Tabla 22. Flujo de caja 

 

CONCEPTO AÑO 0 AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5 

Ventas de Contado 
 

280.364.000 301.623.780 350.306.269 367.161.169 416.920.877 

Aportes de los Socios 50.000.000      

Préstamo 117.645.864      

TOTAL INGRESO 167.645.864 280.364.000 301.623.780 350.306.269 367.161.169 416.920.877 

 
GASTOS 

 
AÑO 0 

 
AÑO 1 

 
AÑO 2 

 
AÑO 3 

 
AÑO 4 

 
AÑO 5 

 

Nomina 

 

- 
$115.383.45 

6 

 

121.152.629 

 

127.210.260 

 

133.570.773 

 

140.249.312 

Publicidad Web - $33.600.000 35.011.200 36.236.592 37.541.109 38.742.425 

Servicios Públicos e 

Internet 

  

$9.600.000 
 

10.003.200 
 

10.353.312 
 

10.726.031 
 

11.069.264 

Desarrollo de la App  $60.000.000     

Cuota Crédito  $49.231.194 $49.231.194 $49.231.194 $49.231.194 $49.231.194 

Inversión Fija 9.800.000 
     

Impuesto a la Renta   20.882.446 21.487.147 28.602.745 26.700.005 

 

TOTAL Egresos 

 

9.800.000 
$267.814.65 

0 

 

236.280.669 
 

244.518.505 
 

259.671.853 

 

265.992.200 

FLUJO NETO 157.845.864 12.549.350 65.343.111 105.787.764 107.489.316 150.928.678 

CAJA INICIAL  50.000.000 62.549.350 127.892.462 233.680.226 341.169.542 

Flujo NETO TOTAL 157.845.864 62.549.350 127.892.462 233.680.226 341.169.542 492.098.220 

Fuente: elaboración propia 

 

Estado de resultados. 

 
Esta gestión ayuda a tener una visión de la situación financiera de la empresa, en esta tabla se 

reflejan el comportamiento de las ganancias que se pueden obtener anualmente, mostrando un crecimiento 

lento hasta el tercer año, para el año 4 se evidencia un comportamiento diferente que puede significar un 

mayor consumo en recursos económicos. El año 5 finaliza con un resultado positivo en utilidades que es 

aceptable. 
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Tabla 23. Estado de resultados 

 
ESTADO DE RESULTADOS AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5 

Ventas 280.364.000 301.623.780 350.306.269 367.161.169 416.920.877 

Depreciación 1.960.000 1.960.000 1.960.000 1.960.000 1.960.000 

UTILIDAD BRUTA 278.404.000 299.663.780 348.346.269 365.201.169 414.960.877 

Gastos de Administración 218.583.456 229.512.629 239.368.260 250.256.673 262.229.507 

UTILIDAD OPERATIVA 59.820.544 70.151.152 108.978.009 114.944.496 152.731.370 

Intereses 36.470.218 32.514.315 27.332.083 20.543.359 11.650.130 

Servicio de la deuda -12.760.976 -16.716.878 -21.899.111 -28.687.835 -37.581.064 

Otros ingresos y egresos 23.709.242 15.797.437 5.432.972 -8.144.476 -25.930.934 

UTILIDAD ANTES DE 

IMPUESTOS 

 

83.529.786 

 

85.948.588 

 

114.410.981 

 

106.800.020 

 

126.800.436 

Impuesto de renta 20.882.446 21.487.147 28.602.745 26.700.005 31.700.109 

Reserva legal 8.352.979 8.594.859 11.441.098 10.680.002 12.680.044 

UTILIDAD DISTRIBUIBLE $54.294.361 $55.866.583 $74.367.138 $69.420.013 $82.420.284 

Fuente: elaboración propia 

 

Balance general. 

 
Aquí se muestra la evolución del efectivo año a año, se observa un comportamiento siempre 

creciente, en cuanto a la depreciación se analiza una disminución que es completamente normal como 

resultado de las compras de equipo, también se logra ver un índice bastante positivo de la ecuación pasivo 

+ patrimonio que igualmente tiene un resultado progresivo reflejando la solidez que puede llegar a tener 

la empresa. 
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Tabla 24. Balance general 

 
BALANCE 

  GENERAL  

  
PERIODO 

  

 0 1 2 3 4 5 

ACTIVO CORRIENTE 

Efectivo 157.845.864 62.549.350 127.892.462 233.680.226 341.169.542 492.098.220 

Bancos  166.899.956 139.996.247 95.876.692 29.043.739  

TOTAL ACTIVO 

CORRIENTE 
$157.845.864 $229.449.306 $267.888.709 $329.556.918 $370.213.281 $492.098.220 

ACTIVO FIJO 

Equipo de Oficina $9.800.000 $9.800.000 $9.800.000 $9.800.000 $9.800.000 $9.800.000 

Depreciación 

Acumulada 

 
-$1.960.000 -$3.920.000 -$5.880.000 -$7.840.000 -$9.800.000 

Equipo de Oficina 

Neto 
$9.800.000 $7.840.000 $5.880.000 $3.920.000 $1.960.000 $0 

Total Activos Fijos: $9.800.000 $7.840.000 $5.880.000 $3.920.000 $1.960.000 $0 

ACTIVOS DIFERIDOS 

ACTIVO $167.645.864 $237.289.306 $273.768.709 $333.476.918 $372.173.281 $492.098.220 

   PASIVO    

Impuestos por Pagar 0 $20.882.446 $21.487.147 $28.602.745 $26.700.005 $31.700.109 

Cuentas por Pagar 0     $67.499.516 

TOTAL PASIVO 
CORRIENTE 

0 $20.882.446 $21.487.147 $28.602.745 $26.700.005 $99.199.625 

Obligaciones 

Financieras 
$117.645.864 $104.884.888 $88.168.010 $66.268.899 $37.581.064 $0 

PASIVO $117.645.864 $125.767.335 $109.655.157 $94.871.644 $64.281.069 $99.199.625 

PATRIMONIO 

Capital Social $50.000.000 $50.000.000 $50.000.000 $50.000.000 $50.000.000 $50.000.000 

Reserva Legal 

Acumulada 

$ 
- 

$8.352.979 $8.594.859 $11.441.098 $10.680.002 $12.680.044 

Utilidades Retenidas 
$ 
- 

0 $54.294.361 $110.160.943 $184.528.081 $253.948.094 

Utilidades del 

Ejercicio 

$ 
- 

$54.294.361 $55.866.583 $74.367.138 $69.420.013 $82.420.284 

TOTAL 

PATRIMONIO 
$50.000.000 $112.647.339 $168.755.802 $245.969.179 $314.628.096 $399.048.421 

TOTAL PAS + PAT $167.645.864 $238.414.674 $278.410.959 $340.840.824 $378.909.165 $498.248.046 

Fuente: elaboración propia 
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Evaluación de Indicadores Financieros 

 

Punto de equilibrio. 

 

El punto de equilibrio determina un numero de unidades necesarias para cubrir el costo de 

emprendimiento del proyecto, el cual se define con la suma de costos y gastos fijos y nos arroja 

un valor de 59.583 unidades requeridas como minimo para alcanzar el punto de equilibrio, 

teniendo en cuenta que esta calculado a partir de los tres servicios que se ofrecen dentro de la 

App pero esperando mayores resultados de comision por ventas. 

Tabla 25. Punto de equilibrio 

 
NOMBRE DEL PRODUCTO Ventas 

Totales 

Precio de 

Venta 

Costo de 

producción 

Margen de 

contribución 

unitario 

Particip 

ación 

porcentu 

al En 

Las 

  Ventas  

Publicidad Geo referenciada $72.900.000 $900.000 $0,00 $900.000,00 26,00% 

Product placement $50.000.000 $5.000.000 $0,00 $5.000.000,00 17,83% 

Comisión de ventas $157.464.000 $2.700 $0,00 $2.700,00 56,16% 

NOMBRE DEL PRODUCTO Publicidad 

Geo  

Referenciada 

 
Product 

Placement 

 
Comisión 

De Ventas 

  

 
Total margen 

de      

contribución 

promedio 

 

MARGEN DE CONT 

UNITARIO 
$900.000,00 $5.000.000 $2.700,00 

PARTICIPACIÓN % EN 

VENTAS 

   

26,00% 17,83% 56,16%   

Margen ponderado $234.017,21 $891.697 $1.516,43 $1.127.231,57 
 

Unidades Vendidas Por 

Referencia 
15.493 10.626 33.464 - - 

Total Ventas Por Referencia 
13.943.489.73 

4 
53.130.200.176 90.353.813 - - 

TOTAL COSTOS Y GASTOS 

FIJOS 

 
$285.990.296 

    

PUNTO DE EQUILBRIO EN 

UNIDADES 

 

59.583 
    

Fuente: elaboracion propia Nota: Ver anexo 3 , hoja punto de 

equilibrio 
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Tabla 26.Datos de grafico 

 
DATOS GRAFICO  PUNTO DE EQUILIBRIO 

UNIDADES VENDIDAS 0 59.583 119.166 

Fuente: elaboracion propia INGRESOS TOTALES $0 67.164.043.723 $134.328.087.447 

CF TOTAL $285.990.296 $285.990.296 $285.990.296 

CV TOTAL $0 $66.878.053.427 $133.756.106.855 

COSTO TOTAL $285.990.296 67.164.043.723 $307.329.933 

Utilidad -$285.990.296 - $285.990.296 

Fuente: elaboracion propia 

 

Figura 8. Punto de equilibrio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboracion propia 

 

El valor del centro esta representado en unidades y dinero, una vez alcanzado ese punto el 

total de costos y gastos estaria cubierto y las ventas de ahí en adelante serian utilidades, si se 

119.166 

3 

INGRESOS TOTALES UNIDADES VENDIDAS 

59.583 

2 

$00 
1 

67.164.043.723 

$134.328.087.4 

47 

Punto de equilbrio 

V
en

ta
s 
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duplicaran las ventas, la grafica muestra el valor del movimiento que generaría un incremento en 

ventas. 

 
 

VPN y TIR. 

 

En el análisis de VPN y TIR se logra ver que tan viable es el proyecto, para este cálculo se 

toma una tasa mínima requerida para los emprendedores del 25% conocida como TIO (tasa de 

interés de oportunidad) como punto de referencia para determinar la viabilidad. 

El VPN se saca a partir de la inversión total de los activos y los costos fijos, estos son los 

valores que se reflejan para el año 0, a partir del año 1 se toman los valores de rentabilidad 

generados en flujo de caja libre teniendo en cuenta que este es el dinero con el que realmente se 

cuenta después de impuestos, depreciaciones, abonos a capital, etc., y el resultado de VPN es 

entonces el valor con el que contaría la empresa después de cancelar toda obligación. 

La TIR se entiende como la rentabilidad que genera el proyecto por cada peso invertido, 

la tabla refleja una cifra favorable en cuanto a viabilidad ya que se encuentra un poco más arriba 

del mínimo requerido y esto hace atractivo el proyecto desde un punto de vista muy cercano a la 

realidad. 

Tabla 2713. Indicador VPN y TIR 

 
TASA MÍNIMA DE RENDIMIENTO ESPERA POR LOS 

  EMPRENDEDORES  
   25,00% 

VALOR DE LA INVERSIÓN INICIAL DEL PLAN 

DE NEGOCIO 

    
$167.645.864 

PERIODO Año 0 Año 1 
 

Año 2 Año 3 Año 4 Año 5 

FLUJO DE CAJA 

NETO 

-$167.645.864 $44.865.408 $52.613.364 $68.615.608 $74.215.075 $102.255.406 

VALOR PRESENTE 

NETO = 

955.753 
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TASA INTERNA DE 

RETORNO = 

25,24% 

Fuente: elaboración propia 

 

 

WACC. 

 

Tabla 28. Indicador WACC 

 
CALCULO DEL WACC TOTAL INVERSIÓN $167.645.864,00 Porcentaje de 

participación 

Costo de capital 

 Aporte de los Socios $50.000.000,00 29,82% 25,00% 

COSTO PROMEDIO 

PONDERADO DE 

CAPITAL. 

 

Financiado por deuda 

 

$117.645.864,00 

 

70,18% 

 

31,00% 

Fuente: elaboracion propia 

 

Este indicador está mostrando cuánto le cuesta a la empresa mantener el capital, es decir la 

deuda financiada para el capital inicial. En la tabla 26 se observa una tasa de descuento que se 

tendría en cuenta para descontar los flujos de caja futuros a la hora de valorar el proyecto de 

inversión. 

Tabla 29. WACC 

 
WACC 23,77% 

D: Deuda financiera = $117.645.864,00 

E: Capital aportado por los accionistas $50.000.000,00 

 

Kd: Coste de la deuda financiera = 
 
 

0,3100 

T: El impuesto pagado sobre las 

ganancias = 

 
0,2500 
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Ke: Rentabilidad exigida por los 

accionistas (sería como los intereses 

exigidos por los accionistas aunque no 

se cobren intereses) 

 

0,2500 

 

 

Fuente: elaboracion propia Nota: Ver anexo 3, hoja VPN yTIR. 

 

 

 
Fuentes de Financiación 

 

El capital inicial estará formado por inversión de $50.000.000 por parte de los socios, 

correspondiente al 30% del total, el monto restante se obtendrá por medio de financiación por 

crédito que contribuirá al 70% del total inicial. La entidad con la que se piensa buscar el respaldo 

es Bancóldex, que opera como un "banco de segundo piso", cuyo objeto principal es el de 

financiar las necesidades de capital de trabajo y activos fijos de proyectos de emprendimiento o 

empresas viables de todos los tamaños. 

Tabla 30. Financiación 

 

Aporte Procedencia  Participación 

Socio 1 Ahorros propios $15.000.000 
15% del total 

 Venta de activos $10.000.000 

Socio 2 Herencia $10.000.000  

 Ahorro en CDT $10.000.000 15% del total 
 Recursos propios $5.000.000  

Bancoldex Crédito $117.645.864 70% del total 
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Conclusiones 

 
 

Partiendo de la evolución tecnológica que se ve hoy en día, se crea una idea de negocio 

llamada Club Animal, para incursionar en el mercado de las App móviles, la cual involucra a 

personas que les gusta las mascotas en la ciudad de Bogotá, en el estudio de mercado se 

evidenció que es un proyecto ambicioso ya que el sector de las App móviles que relaciona el 

interés que hay por el cuidado y protección por las mascotas, aún no está posicionado, en uno de 

los puntos de la en cuenta arroja como resultado que aún no existe una App móvil que sea 

totalmente reconocida en el campo, generando así una oportunidad para desarrollar un hábito de 

consumo que convine la tecnología y el amor por las mascotas. 

 

Con los estudios desarrollados en este proyecto se identifica la posibilidad de generar 

mayor conciencia en las personas que se hacen cargo de una mascota a través del objetivo de la 

aplicación, abriendo posibilidades de mejora en la calidad de vida de las mascotas. 

Durante el ejercicio se identificó la mejor forma de obtener ingresos analizando los interés 

que tienen las personas al utilizar una App cual sería el mercado meta para crear las alianzas 

estratégicas que son parte fundamental de estos ingresos. 

Se analiza también la interacción favorable que se puede llegar a tener dentro de la App 

debido a la fuerte conexión de las personas en el mundo digital. 

Por otra parte se logra crear un prototipo bastante llamativo e innovador que incentiva el 

agrado y compromiso por este trabajo al ver reflejado allí lo que se podría alcanzar una vez se dé 

el primer paso para dar inicio a éste proyecto. 
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Dentro de la investigación realizada a través de encuestas se comprobó el agrado y 

preferencias que los posibles usuarios tienen, arrojando resultados positivos en la mayoría de 

variables de estudio y mostrando que se va por muy buen camino. 

En cuanto a la proyección financiera del plan de negocios, confirma la viabilidad del 

proyecto partiendo de los indicadores que resaltan la rentabilidad, sin embargo, es importante 

resaltar que los resultados no van a ser inmediato, será hasta que llegue a su punto de equilibrio. 
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