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Abstract 

El número de animales sueltos en la vía pública aumenta cada día y los controles que se 

aplican hoy en día no son suficientes para reducir la cifra. Uno de los motivos por los cuales 

esta cifra sigue aumentando es la falta de aplicaciones que intenten solucionar este problema. 

Los recursos a los que uno recurre a la hora de perder un animal son WhatsApp, Instagram y 

otras redes sociales pero lo que se necesita es una aplicación que se enfoque en este 

problema. 

En este proyecto se hace foco a la problemática de los animales sueltos en las vías públicas, 

sus causas y cómo afecta a los mismos animales, a las personas y animales que viven en la 

zona y al medio ambiente en general. También se menciona la falta de soluciones 

informáticas al tema.  

Como solución a este problema se propone la creación de una aplicación en la que los 

usuarios puedan reportar a sus animales y visualizar a los animales reportados. La aplicación 

utiliza la tecnología Flutter para un Frontend compatible con Android y iOs, Java Spring 

Boot para un mejor manejo de base de datos y MySQL. Además, utiliza Inteligencia 

Artificial (Aprendizaje Automático Supervisado) para estimar el radio en que se puede 

encontrar el animal. 

Después del desarrollo de la aplicación se concluye que la solución propuesta es capaz de 

combatir el problema de los animales sueltos a futuro, haciendo uso de la mejor herramienta 

que existe hoy en día, la informática. 
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Capítulo 1. Introducción 

En los barrios (entiéndase como subdivisiones de ciudades y localidades) es muy común que 

se permita la salida de los animales para que hagan sus necesidades fuera del domicilio, que 

directamente se los deje callejear por la creencia de que es bueno para el animal, que vayan a 

alimentarse y que acompañen a los chicos al colegio y a los adultos a tomar el tren. Por otro 

lado, el abandono de animales está fuertemente ligado a la situación económica del país dado 

que en épocas de crisis la situación empeora y la falta de seguridad perimetral de las 

viviendas o directamente la inexistencia de alambrados. 

Estas causas terminan afectando por un lado a la vida del animal, debido a envenenamientos, 

preñeces no deseadas, lesiones causadas por otras personas o animales, pueden contraer 

enfermedades y en muchos casos ser matados por vehículos al cruzar las calles. Por otro lado, 

alteran la paz en los barrios que se encuentran, provocando accidentes, lesiones por 

mordeduras a otros perros, preñeces no deseadas en los animales de la zona y rompiendo 

bolsas de residuos. 

Actualmente cuando un animal se pierde o un refugio intenta encontrarles un hogar a los 

animales, el proceso de búsqueda se mantiene mediante las redes sociales compartiendo fotos 

y datos del animal a contactos y seguidores. Si bien es un método muy conveniente, hoy en 

día, no siempre llega a las personas necesarias y en muchos casos no es tan efectivo como 

uno desearía. Esto deriva en que los animales no puedan reencontrarse con sus dueños y los 

refugios tengan que cerrar debido a que no pueden conectar a los animales con un nuevo 

hogar y no dan abasto. 
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Esta investigación propone reducir la cantidad de animales sueltos y perdidos en las calles y 

ayudar a los refugios de animales a obtener y encontrar dueños para los animales que poseen. 

Para poder cumplir con el objetivo, se propone la creación de una aplicación en la que los 

usuarios de Argentina puedan reportar y localizar animales perdidos (con los datos que 

puedan proporcionar), de forma que se pueda reducir la cantidad de animales sueltos en el 

país y que se pueda conectar a cada animal con su dueño. 

También aceleraría la obtención y adopción responsable de animales por parte de los 

refugios. 

Dado que los animales se van moviendo, su localización pierde precisión. Para ello se usa la 

ciencia de datos para analizar las zonas que frecuentan y obtener una mejor aproximación de 

donde puedan encontrarse. 

Al pensar sobre la problemática y la solución que se propone se tuvo en cuenta las barreras 

que se presentarán en el camino. 

Por un lado está la barrera económica dado muchas aplicaciones de este tipo suelen tener un 

coste alto, no solo por su desarrollo sino también por su mantenimiento en App Store (se 

debe pagar una membresía anual de 99 dólares) y Play Store (se debe hacer un pago único de 

25 dólares) por lo que en algunos casos se termina cobrando por ellas u ofreciendo una 

versión Premium de la misma, disminuyendo así el alcance con el público. También se va a 

tener en cuenta el uso de cursos orientados al desarrollo de aplicaciones mobile. 

La segunda barrera que se presenta es la cultural. Si bien ya existen aplicaciones de este tipo 

en el país, no son usadas con la frecuencia esperada por la desconfianza que le genera a los 
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usuarios y suelen elegir el método de la difusión por redes sociales para contactar con 

posibles dueños de los animales. 

Por último, con respecto al uso de data science, la reunión de datos puede ser complicada y 

puede llevar tiempo. 

La investigación busca comprender en profundidad el porqué de los animales sueltos por la 

vía pública en el país y los efectos que esto genera, tanto para el animal como para el entorno 

en que se encuentra para así facilitar una herramienta informática que permita sacarlos de las 

calles y mejorar su calidad de vida. 

Para aumentar el alcance de esta herramienta, se investiga la situación en la que se encuentran 

los refugios para animales y las entidades gubernamentales encargadas de sacar a los 

animales sueltos de la vía pública. 

Esta herramienta permite crear una comunidad más grande, afianzada y conectada en la lucha 

por un país sin animales sueltos con una pobre calidad de vida. 

Va a darle a los dueños de los animales un mejor ambiente con más posibilidades de 

encontrar a sus mascotas y a los refugios un mejor sistema donde puedan salvar a más perros 

y poder entregarlos a personas responsables de forma más rápida. Este último es un problema 

grave que se presenta hoy en día, dado que los refugios no cuentan con los recursos 

necesarios para cuidar de los animales por un tiempo prolongado. 


