
ACTIVIDADES CLAVE 

 

OBJETO DE LA INVENCION 

Ofrecemos una aplicación de móvil lanzada para sistema 

operativo tanto “android” como “IOS” en la que las personas 

que tengan perro puedan contactar entre ellos con el objetivo 

de realizar un cruce. 

Esta aplicación surge de la actividad realizada desde hace 

mucho tiempo como es el cruce de perros, facilitando esta 

labor, haciendo que la persona solo tenga que dirigirse a la 

aplicación y realizar la búsqueda con las características que 

considere. 

 

ANTECEDENTES DE LA INVENCION 

Si bien existen aplicaciones con el objeto de relacionarse entre amantes de los perros, 

no hemos encontrado una aplicación en la que el objetivo de esta sea conseguir cruzar 

a sus amigos peludos. 

 

DESCRIPCION DE LA INVENCION 

El cliente se descargará la app del servicio de aplicaciones de Google Play (para el 

sistema operativo Android) o de AppStore (para el sistema operativo IOS). El sistema 

requiere realizar un registro con un correo electrónico con el que nos pondremos en 

contacto con el cliente. También deberá registrar un nombre de usuario con una 

contraseña.  

Dentro ya de la aplicación, crearemos un perfil con el nombre y foto de nuestra 

mascota. Como hemos podido comprobar, en otras aplicaciones del ámbito animal, 

una de las malas experiencias de los clientes es el no poder subir a la aplicación más de 

una mascota, por tanto contaremos con un apartado de “añadir perro”. 

Ya con el perfil de nuestro perro hecho, realizamos la búsqueda aplicando los filtros 

que creamos convenientes. Estos filtros son los siguientes: 

- Sexo 

- Distancia 



- Raza 

- Edad 

- Tamaño 

Una vez hayamos encontrado la pareja perfecta para nuestro compañero, 

accederemos a su perfil y nos pondremos en contacto con su cuidador a través de 

mensaje directo. 

 

APROVISIONAMIENTO 

Para el desarrollo de nuestra aplicación contaremos con el programa “AndroidStudio” 

un programa que nos permite programar de manera gratuita nuestra app en formato 

de multiplataforma, así como ser capaz de emularla en el ordenador antes de llegar a 

probarla en un dispositivo físico. 
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