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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo disefiar una aplicacion movil orientada a
fomentar la adopcion responsable de mascotas sin hogar en el distrito de San Juan de
Lurigancho. La investigacion parte de la hipdtesis, demostrando que la implementacion del
Disefio UX en el aplicativo mévil Kusipet fomentard una cultura de adopcion més consciente y
responsable en la ciudadania de Lima Metropolitana, enfocada prioritariamente en SJL. Este
trabajo de investigacion se muestra de manera propositiva, el cual se centra en el ptblico
objetivo de 18 a 30 afos (estudiantes de educacion superior y trabajadores de nivel
socioeconomico B y C), el cual propone como aporte principal una solucion digital integral que
optimiza la experiencia del usuario (UX) de la mano con un plan de marketing de sensibilizacion
sobre la adopcidn responsable de mascotas abandonadas. La relevancia del proyecto frente al
campo del disefio grafico se ve evidenciado en la creacion de una identidad visual solida y una
interfaz intuitiva, donde estos elementos transforman una soluciéon no solo visualmente atractiva
y de manera funcional, sino que logra una conexién emocional con la comunidad de SJL que

genera un impacto social real.

Palabras clave: Aplicacion movil, Experiencia de Usuario (UX), Adopcion responsable.



