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RESUMEN

Este proyecto estd orientado a gestionar los procesos internos de la Fundacion
Voluntarios Animalistas Popayan, para la implementacion de este proyecto se
utilizaron algunas practicas de Scrum como entorno de trabajo y Extreme
Programming abreviado (XP) como metodologia de desarrollo abarcando las fases
planeacioén, disefio, desarrollo y pruebas. Tiene como objetivo el desarrollo de una
plataforma web para la recopilacién de informacion organizacional de manera facil
y centralizada. Por otra parte, se generan indicadores de gestién graficos que
determinan el estado actual de los procesos internos de cada comité basandose
en hechos y datos proporcionando una herramienta para la toma de decisiones y

estrategias organizacionales y comerciales.

Palabras claves: plataforma web, xp, Scrum, fundacion.



ABSTRACT

This Project is aimed to manage the processes of the Foundation “Voluntarios
Animalistas Popayan”, for the implementation of this project were used some
practices of Scrum as a framework and XP as development methodology covering
with phases planning, design, development and testing. It aims to develop a web
platform for gathering organizational information easily and centrally. Otherwise
graphical management indicators are generated determine the current state of the
internal processes of each Committee based on facts and data providing a tool for

decision-making and organizational strategies and business.

Keywords: web platform, XP, Scrum, foundation.



INTRODUCCION

En la ciudad de Popayan (Cauca) existen tres fundacién en pro del cuidado de la
fauna domestica callejera, la “Fundacion para la proteccion de los animales Vida
Animal”, “Voluntarios Animalistas Popayan” y “Rescate y bienestar animal”, de ahi
que el objeto de investigacion es la fundacion Voluntarios Animalistas Popayan
conformada por cuatro comités: adopcion, bienestar animal, comunicacion y
donacion, cada uno proporciona informacion significativa para la fundacion
detallando datos basicos de los animales o actividades que estdn bajo la
responsabilidad del representante de cada comité y a partir de la informacion
recolectada permite a la fundacion tomar decisiones, plantear estrategias y

proponer soluciones ambientales a la comunidad.

Las estrategias, soluciones o decisiones tomadas por la fundacién se basan en
datos adquiridos de forma manual a través de formatos, o que generaba pérdida
de informacion, duplicidad, retrasos para realizar determinadas consultas e
inconvenientes entre los integrantes de la fundacion. Para contribuir
tecnologicamente al problema anteriormente mencionado se propuso implementar
un proyecto en el que se incluyo la planificacion, disefio, desarrollo y pruebas de
una plataforma web para la fundacion Voluntarios Animalistas Popayan para la

recopilacion de informacién organizacional de la misma.

Es claro que la secretaria de salud ambiental no tiene como objetivo rescatar,
rehabilitar y dar en adopcion animales domésticos, pero si en realizar jornadas de
vacunacion y esterilizacion, para disminuir los indices del virus de la rabia por sus
altos indices de mortalidad transmitida de animales a seres humanos, ademas de
prevenir la superpoblaciéon canina evitando la propagacion de enfermedades y
animales domésticos en estado de abandono, por este motivo se determiné
contribuir tecnologicamente tanto a la fundacion con una plataforma web que

permite la administraciéon de informacion proporcionando indicadores de gestion



como a la comunidad payanesa interesada con una herramienta para informarse y

participar en los eventos en pro del cuidado la fauna domestica callejera.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las fundaciones para la proteccién de animales en la ciudad de Popayan (Cauca)
tales como “Fundacion para la proteccion de los animales vida Animal”,
“Voluntarios Animalistas Popayan” y “Rescate y bienestar animal” se han
conformado por el aumento de caninos y felinos en distintas condiciones de
abandono y maltrato, contrarrestando la problemética ambiental a causa del alto
grado de reproduccion que tienen los animales, en promedio una pareja de perros
y su descendencia en un afio pueden originar 16 cachorros es decir que en seis
afios pueden originar 67.000 cachorros y a la gran variedad de enfermedades por
las condiciones en las que viven; por consiguiente, cada una de las fundaciones
constituidas legalmente tiene como objetivo rescatar, rehabilitar y dar en adopcion
para disminuir la Zoonosis que es la trasmision del virus de la rabia de animales
caninos a seres humanos a través de mordeduras, en la mayoria de casos es

mortal si no es tratado, en promedio causa la muerte a 60.000 personas al afio

[1].

“Voluntarios Animalistas Popayan” es una Fundacién sin animo de lucro que
trabaja activamente en pro de la fauna callejera, buscando promover la tenencia
responsable y respeto por la vida animal, colaborando en actividades tales como
el rescate, recuperacion, socializacion, esterilizacion y adopcion de animales que
se encuentran abandonados, maltratados y son victima de la indiferencia; en la
ciudad de Bogotd se reportan mas de 800.000 perros y gatos callejeros en
condiciones totalmente de abandono [2], asi mismo en la ciudad de Cali Zoonosis
reporta 11.000 animales habitantes de la ciudad, en las mismas condiciones [3],
por otra parte, segun reportes de las fundaciones en Popayan bajo su proteccion
hay alrededor de 300 animales exceptuando los que habitan en la calle para un

aproximado de 500 perros callejeros [4], [5], [6].



La Fundacién “VAP” se encuentra conformada por cuatro comités, el comité de
adopcion, bienestar animal, donaciones y comunicacion, sus procesos son
realizados de forma manual, el primero se encarga de llevar toda la
documentacion y requisitos necesarios para que las personas adopten una
mascota, por lo tanto, genera informacién desactualizada y no se puede realizar el
seguimiento ya que en muchas ocasiones el adoptante ha cambiado de domicilio o
teléfono, por esta razén no se obtiene un control continuo del crecimiento de la
mascota, el segundo se encarga de tener toda la documentacion al dia de los
animales que se encuentran en el hogar de paso, al no tener la informacion
sistematizada se dificulta llevar un control periddico de los animales, generando
duplicidad de la informacion que no coinciden entre los comités, el comité de
donacion se encarga de recaudar todo tipo de donaciones, por ejemplo dinero en
efectivo, alimento, medicamentos, cobijas, camas para mascotas entre otros, al
igual el registro de ventas de sus productos como calendarios, lapiceros, vasos,
cuadernos, camisetas, ropa para mascotas Yy collares; cada uno de los integrantes
del comité y voluntarios se encargan de vender y recaudar donaciones que
muchas veces no son registradas, es por esta razén que no se tiene un control de
las ventas y donaciones. Finalmente, el comité de comunicacion se encarga de
divulgar las actividades como jornadas de esterilizaciéon, vacunacion, adopcion,
mascotas perdidas y convenios con clinicas veterinarias, esta comunicacion se
hace a través de una pagina en Facebook de ahi que llega a un publico sesgado
de quienes tengan cuenta en Facebook o que revisen permanentemente la red

social.

1.1.1 Pregunta de investigacion.

¢Como contribuir tecnologicamente en la planificacion, control y gestion de
procesos de adopcion, donacién, bienestar animal y comunicacion de eventos

liderados por los cuatro comités de la Fundacion “VAP”?



1.2 JUSTIFICACION

1.2.1 Justificacion técnica

Debido a que los procesos de recoleccién de datos actualmente en la fundacion
son llevados manualmente desencadenan perdida y duplicidad de informacion,
altos tiempos de respuesta, generando que las decisiones tomadas no sean las

acertadas.

Con la realizacion de este proyecto se busca brindar una solucién tecnoldgica a
partir de la implementacion de una plataforma web adaptativa bajo los entornos de
trabajo Yii y Bootstrap, el primero para la implementacion de la funcionalidad y el
segundo con la integracion de Html, CSS y JavaScript en la parte visual de la
plataforma, que sistematice los procesos internos, mejorando asi el rendimiento,
organizacion de procesos y tiempos de respuesta, asimismo servir de base para la
implementacion de nuevos sistemas de informacién que apoyen la problemética

actual.

Por lo tanto, en el desarrollo de este trabajo se ponen en practica todos los
conocimientos adquiridos en programacién e Ingenieria de software, ademas la
gestion de proyectos, habilidades de comunicacion y documentacion, brindando
una solucién adecuada para mejorar los procesos administrativos de la fundacion
“VAP” dando a conocer sus actividades en pro de la fauna domestica callejera

en la comunidad Caucana.

1.2.2 Justificaciéon Funcional.

Se propone desarrollar una plataforma web, que permita gestionar los procesos en
cada comité, como el registro de las mascotas con su historia clinica con los datos
caracteristicos del animal su respectivo duefio, las consultas realizadas con sus

correspondientes medicamentos teniendo en cuenta el tramite realizado si es



esterilizacion y/o vacunacion, también las donaciones recibidas como dinero en
efectivo, alimento, medicamentos, cobijas, camas para perros, productos
zoosanitarios, igualmente el registro de productos como por ejemplo calendarios,
lapiceros, vasos, cuadernos, camisetas, ropa para perros y collares, asi mismo
jornadas de esterilizacién, voluntarios, cronograma de eventos, clinicas
veterinarias vinculadas, seguimiento del adoptante y adoptado (mascota) e
indicadores de actividades nombradas anteriormente; con un disefio web
adaptativo a las diferentes condiciones de los dispositivos, permitiendo un control
en los procesos administrativos de los animales domésticos que estan bajo la

proteccion de la Fundacion “VAP”, ademas de ser un desarrollo escalable.

Esta implementacion traera tanto para los integrantes de la Fundacion como para
los usuarios de esta grandes beneficios como, control de productos e ingresos,
eliminar procesos manuales, informacion oportuna y actualizada permitiendo
generar indicadores de gestidn, rapidez en la consulta de registros, confiabilidad
de los datos, centralizacion de la informacion, mantener informada a la Fundacion
sobre la situacion de la mascota adoptada, divulgacion de eventos a los usuarios y

acceso adaptativo ajustado a diferentes dispositivos.

1.2.3 Justificacion econdmica-financiera

Al ser una plataforma web con los procesos de la Fundacion “VAP” centralizados
minimizara costos de transporte, operacion y comunicacion de los representantes
de los comités, asimismo reduccién de tiempos de respuesta para obtener

informacion precisa y actualizada.

1.2.4 Justificacion social.

Desde el punto de vista juridico en la actualidad en Colombia se ha aplicado la ley

1774 del 6 de Enero del 2016 que especifica “Los animales como seres sintientes



no son cosas, recibirdn especial proteccién contra el sufrimiento y el dolor, en
especial, el causado directa o indirectamente por los humanos, por lo cual en la
presente ley se tipifican como punibles algunas conductas relacionadas con el
maltrato a los animales, y se establece un procedimiento sancionatorio de caracter

policivo y judicial” [7].

La fundacion “VAP” tiene como objetivo rescatar, rehabilitar y dar en adopcion
para disminuir la Zoonosis ya que en promedio causa la muerte a 60.000 personas
al afo, la implementacion del sistema de informacion apoyara la finalidad de la
Fundacion que afronta la problemética actual del incremento de los animales
domésticos abandonados y maltratados en las calles, puesto que “la principal
causa es la falta de recursos econdmicos, espacio en el hogar, enfermedades y
agresividad” [8].

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo general.

Contribuir tecnologicamente en la gestion de procesos administrativos de los
cuatro comités de la Fundacion “Voluntarios Animalistas Popayan” a través de una

plataforma web.

1.3.2 Objetivos especificos.

e Facilitar los procesos administrativos realizados por los integrantes de los
cuatros comités de adopcién, donacion, bienestar animal y comunicacion en
la Fundacion “VAP”.

e Centralizar los procesos de adopcion, donacion, bienestar animal y
comunicaciéon en la Fundacion “VAP” tecnificando el control administrativo

para la toma de decisiones.



Proveer a los integrantes de la Fundacion, informacién con indicadores de
gestion de los comités de adopcion, donacion, bienestar animal y

comunicacion en la Fundacién “VAP”.
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2. MARCO TEORICO.
2.1 ANTECEDENTES

A través de las fundaciones se ha empezado a concienciar a las personas sobre la
tenencia responsable y el respeto por la vida animal, logrando que estas participen
en las diversas actividades realizadas por las fundaciones frente al cuidado de la
fauna domestica callejera, de ahi que comenzaron a tomar fuerza las
contribuciones tecnolégicas. En la siguiente tabla se presentan seis (6) apoyos
tecnoldgicos orientados a favorecer los procesos de fundaciones protectoras de

animales:
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2.1.1 Antecedentes

Tabla 1. Antecedentes

Titulo Beneficiario Principal aporte
Plataforma web para la | Fundacion Proteccion Animal | Agilizar los reportes diarios de
administracion  clinica de los | Ecuador médicos y rescatistas [9].

animales

Plataforma web “Voz Animal’

Fundacion “Voz Animal”

Permite la administracion de los
procesos internos tales como
promover campafas de

esterilizacion, apadrinar, educacion y

promocién de adopciones [10].

Aplicativo web Online

Instituciones dedicadas a la fauna
callejera en la ciudad de Guayaquil

Aplicativo web para el estudio de la
problemética actual de adopcion de
mascotas en la ciudad de Guayaquil
para agilizar el proceso de adopcién
fin de establecer

Online, con el

clausulas de contrato, fechas de

visitas y apadrinamientos [11].

Plataforma Animal Safe

Fundaciéon “Animal Safe”

Ubicada en Ginebra, Valle del Cauca

12




esta plataforma se utiliza para el
seguimiento, proceso de adopcion,
apadrinamiento, proteccion,
suministro de alimentos,
medicamentos y albergue de aprox.
de 650 perritos con el objetivo de

mejorar su calidad de vida [12].

Plataforma web “Paraiso de

mascota”

la

Fundacion “Paraiso de la mascota”

Localizada en la ciudad de Cali,
Valle del Cauca, controla los
procesos como budsqueda de
mascotas perdidas, adopciones,
atencion clinica veterinaria,

donaciones y eventos [13].

Plataforma web “Animal naturalis”

Organizacion “Animal naturalis”.

Trabaja en pro de todos Ilos
animales, en defensa de sus
derechos; se encarga de difundir
campafias, articulos 'y recibir
donativos a través del portal web
[14].
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2.2 BASES TEORICAS

2.2.1 Sistemade informacion

“Para soportar los procesos misionales y de apoyo en una organizacion es
importante contar con sistemas de informacion que se conviertan en fuente Unica
de datos Utiles para apoyar o argumentar las decisiones corporativas.

Como resultado de la gestion de sistemas de informacion se obtienen los sistemas
de informacion de apoyo, sistemas de informacion misionales, servicios
informativos digitales y sistemas de informacién de direccionamiento estratégico”
[15].

Los sistemas de informacién proporcionan una gran variedad de opciones, que
permite tomar decisiones acertadas ya que se cuenta con informacion util que
mejora la gestion de procesos dentro de una organizacion, por tanto contienen
datos internos caracteristicos de estas, pero estos datos por si solos no brindan
ningun significado, por esta razon los sistemas de informacién cobran importancia
ya que los datos caracteristicos del entorno de la empresa son debidamente
modelados convirtiéndose asi en informacion oportuna para el control, gestion y
formulacion de estrategias comerciales por parte de los directivos y/o

administrativos enfocados al crecimiento organizacional.

2.2.2 Plataforma Web

“Una aplicacion Web es una aplicacion informatica que se ejecuta en un entorno
Web. La arquitectura Web permite a multiples clientes o usuarios establecer una

comunicacioén a través de Internet con un servidor Web” [16].

Una plataforma web permite a varios usuarios acceder a una aplicacion

informatica para realizar gestion de procesos desde cualquier tipo de dispositivo.
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2.2.3 Framework

“Framework es una estructura de soporte definida en el que otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. En programacion, es un set de
funciones o codigo genérico que realiza tareas comunes y frecuentes en todo tipo
de aplicaciones (creacion de objetos, conexion a base de datos, etc.). Esto brinda
una base solida para desarrollar aplicaciones concretas y permite obviar los
componentes mas triviales y genéricos del desarrollo y abre camino a que
disefiadores y programadores puedan pasar mas tiempo identificando

requerimientos de software” [17].

Los Framework que son utilizados para el desarrollo web son un conjunto de
librerias que dan soporte al desarrollo y la construccion de cualquier sitio web, es
decir facilitan el acceso a la base de datos, uso de plantillas, mapeo de URLs
entre otras cosas permiten una modularizacion de los componentes y promueve la
reutilizacion de codigo puesto que es orientado a objetos, por ello algunos
framework se basan en el patrén de arquitectura MVC que es la separacién del
modelo de datos, interfaz gréfica y controlador posibilitando agregar nuevas
funcionalidades, ademéas permitir agregar nuevos integrantes al grupo de
desarrollo comodamente, de ahi que usar un Framework para desarrollos reducen

tiempos tanto en la elaboracion como implementacion [17].

2.2.4 Yii

“Yii es un Framework PHP basado en componentes de alta rendimiento para
desarrollar aplicaciones Web de gran escala. El mismo permite la maxima
reutilizacion en la programacion web y puede acelerar el proceso de desarrollo”
[18].

Yii es un Framework que maneja el patron modelo, vista, controlador abreviado

MVC, es decir separa los datos, légica del negocio y las interfaces de usuario,
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permitiendo asi que el software sea escalable y los desarrolladores puedan
realizar sus diversas modificaciones, ademas de obtener un cdodigo reutilizable y

limpio personalizandolo para adaptarse a las necesidades del desarrollo.

2.2.5 Metodologias agiles

Figura 1. Metodologias agiles
[19]
Las metodologias tradicionales de desarrollo se caracterizan “por ser rigidas y
dirigidas por la documentacion que se genera en cada una de las actividades
desarrolladas” [20], rehusandose a los posibles cambios que se puedan generar a
lo largo de la implementacién de un proyecto software ademas de estar dirigidos

por normas, politicas y contratos prefijados.

Como alternativa surgié el concepto “agil” aplicable al desarrollo de software
teniendo como objetivo “esbozar los valores y principios que deberian permitir a
los equipos desarrollar software rapidamente y respondiendo a los cambios que
puedan surgir a lo largo del proyecto” [20], algunas de las metodologias agiles

existentes son:
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Agile Unified Process (AUP): “Describe un enfoque simple y comprensible
para la construccion de sistemas mediante la utilizacion de practicas y

técnicas agiles sin dejar de cumplir con RUP” [21].

Dynamic Systems Development Method (DSDM): “Se trata de un
proceso de desarrollo agil que divide el proyecto en tres fases: pre-
proyecto, ciclo de vida y post-proyecto. La fase de ciclo de vida, a su vez,
se divide en cinco instancias: estudio de factibilidad, iteracion de modelo
funcional, iteracion de disefio y construccion, estudio de negocio y

construccion e implementacion” [21].

Extreme Programming (XP): “La programacion extrema se diferencia de
las metodologias tradicionales, al igual que las metodologias &giles en
general, por ser un enfoque basado en la adaptabilidad mas que en la
previsibilidad” [21], en el capitulo 1l y IV se hara mas énfasis del uso de

esta metodologia en el proyecto.

Essential Unified Process (EssUP): “Las practicas en EssUP integran los
principios del éxito del proceso unificado, la agilidad y los conceptos de
madurez de procesos o Capability Maturity Model Integration (CMMI),
aprovechando sus diferentes capacidades: estructura, agilidad y mejora de

procesos” [21].

Scrum: “Scrum mas que una metodologia es un entorno de trabajo para la
gestién de proyectos complejos. Se basa principalmente en la premisa de
ejecutar un proyecto en iteraciones de entre dos y cuatro semanas, llamado
Sprint, y de duracion fija” [21], en el capitulo 11l y IV se hara mas énfasis del

uso de esté entorno de trabajo en el proyecto.
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2.2.6 Lean Canvas

“Lean Canvas es una herramienta rapida y eficaz para crear y comunicar modelos

de negocio para Startups. Propone un método hibrido basado en el modelo de

negocio Canvas y la metodologia Lean, surge una herramienta para disefar

modelos de negocio de la forma mas eficaz” [22].

La forma de utilizar Lean Canvas es resolver los siguientes items:

Segmentos de clientes: ldentificar los posibles clientes del modelo de

negocio a realizar

Problemas: “Reconocer cuales son los 3 principales problemas que se
solucionarian con el modelo de negocia a desarrollar, descubriendo cuales

son las soluciones alternativas del producto” [22].

Proposicién Unica de valor: Especificar la viabilidad del proyecto.

Solucién: “Establecer cuales son las 3 caracteristicas mas importantes del
producto/servicio que resuelvan los problemas encontrados en el item
“Problema” [22].

Canales: Los canales de comunicacion para hacer llegar el producto al

mercado.

Flujos de ingreso: “Plantear una estrategia sobre como se ganaria dinero

con el desarrollo del producto” [22].

Estructura de costes: Estimar gastos para el desarrollo del proyecto.

Métricas clave: “Establecer las actividades a medir, generando un conjunto

de indicadores para tomar decisiones” [22].
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e Ventaja diferencial: Definir el valor agregado del producto a desarrollar.

2.3 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

2.3.1 Extreme Programming

Metodologia agil que promueve el trabajo en equipo, retroalimentacion continua y
comunicacién entre el cliente y el equipo de desarrollo, esta metodologia permite
responder al cambio expuesto por el cliente brindando soluciones simples,
ademas la aplicacion de test continuos asegurando la calidad y el continuo
progreso del software, al ser una metodologia basada en valores Extreme
programming y cambio de roles permite al equipo de trabajo tener una visidn mas
clara para obtener versiones estables y ejecutables que finalmente desencadenan

el cumplimiento de los objetivos [23].
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Figura 2. Practicas extreme programming

[24]
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23.1.1

Valores Extreme Programming

Comunicacion: “Extreme Programming se enfoca en la comunicacion
directa y fluida, permitiendo que el equipo de desarrollo tenga una vision
conjunta de lo que se debe realizar en el proyecto de desarrollo,
minimizando la documentacién formal y aplicando la programacién en

parejas para el cumplimiento de este valor” [23].

Sencillez: “Extreme programming busca la simplicidad en el desarrollo de
un producto software, cumpliendo con las funcionalidades especificadas

para el proyecto” [23].

Retroalimentacion: “Los programadores obtienen el estado del software a
través de los test de unidad e integracion continua, ademas el cliente
consigue ver el estado del proyecto a lo largo de la iteracién a través de los

test de aceptacion permitiendo una retroalimentaciéon” [23].

Valentia o Coraje: “El equipo de desarrollo debe establecer una
comunicacién que permita manifestar inquietudes, dudas e ideas acerca de

las funcionalidades del proyecto” [23].

2.3.1.2 Variables Extreme Programming

La me

proyec

todologia Extreme Programming especifica cuatro variables aplicables a
tos de desarrollo como costo, tiempo, calidad y alcance, [25]

proporcionando un método de control. Cabe aclarar que en un equipo de trabajo el

cliente

asigna

o Jefe tienen la posibilidad de escoger tres de las cuatro variables

ndo la descartada al equipo de desarrollo para que este la evalue.
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Costo: Hace referencia a la cantidad de dinero que se debe invertir para el
desarrollo de un proyecto, se deben de tener en cuenta varios factores
como la cantidad de integrantes en el equipo de desarrollo, equipos,
alcance del proyecto, entorno de desarrollo entre otros, cada una de estas
variables permiten visualizar posibles situaciones que puedan favorecer o
afectar el desarrollo del proyecto, para finalmente obtener el costo de esté
[25].

Tiempo: Realizar una estimaciéon de tiempo para un proyecto de desarrollo,
va ligado al alcance planteado, equipo de desarrollo y equipos asignados,
por esta razon se debe establecer un tiempo prudencial ya que en exceso
afecta el alcance del proyecto y a falta de tiempo puede afectar la calidad y
el costo. [25]

Calidad: La calidad del proyecto se visualiza de dos formas, la primera la
calidad externa a través de las interfaces de usuario y la velocidad del
sistema, el cliente percibe que en el producto obtenido se observen las
especificaciones otorgadas por él, la segunda es la calidad interna esta
hace referencia a los componentes internos del sistema y entre mas alta

sea se tiene un control adecuado del producto software [25].

Alcance: Definir el alcance dentro de un proyecto de desarrollo es uno de
los factores mas importantes, ya que permite definir el costo, tiempo y
calidad igualmente permite realizar una planificacién para el desarrollo de
este [25].
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2.3.1.3

Fases Extreme Programming

Planificacidn: La planificacion es la fase inicial de la metodologia Extreme
Programming, en esta fase se realizan una serie de entrevistas entre el
cliente, equipo de desarrollo y gerentes permitiendo determinar el objetivo,
integrantes del equipo de trabajo, tiempo y cronograma del proyecto.

Para la ejecucion de esta fase se aplican reglas y practicas que se

describirdn a continuacion:

v' Historias de Usuario: “sustituyen a los documentos de especificacion
funcional y a los casos de uso” [26] pero las historias de usuario deben
especificar de manera puntual la funcionalidad a desarrollar segun el
cliente, para que sean entendibles y se realice la estimacion de tiempo y
calidad por parte del equipo de desarrollo, quienes posteriormente
haran una entrevista al cliente para ampliar la informacion depositada, el

tiempo de desarrollo de una historia de usuario es de 1 a 3 semanas.

v' Plan de entregas: Es la elaboracion de un cronograma de entregas
elaborado por clientes, equipo de desarrollo, gerentes entre otros, en el
que se definira la priorizacion de las historias de usuario segun las
necesidades del cliente, dadas las especificaciones de tiempo

establecidas por el equipo de desarrollo [26].

v' Plan de iteraciones: Al inicio y cierre de los ciclos de desarrollo de las
historias de usuario se realiza una planificacion de iteraciones, se
desarrolla y prueba la funcionalidad de cada una de las historias de
usuario, verificando el correcto funcionamiento sin alterar las
funcionalidades ya validadas; estas pruebas se denominan pruebas de
aceptacion en las que se evaliua la calidad y vulnerabilidad de la

implementacion de las historias de usuario [26].
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v" Velocidad del proyecto: La velocidad del proyecto hace referencia a
emplear el tiempo estimado para cada historia de usuario, ya que si se
cumple con los tiempos asignados se logra mantener al equipo de

trabajo motivado.

v' Programacion en parejas: “XP propone que se desarrolle en pares de
programadores, ambos trabajando juntos en un mismo ordenador” [26],
segun XP aumenta la productividad y la calidad del producto final ya

que frente a posibles errores abran méas posibilidades de solucion.

v" Reuniones diarias de seguimiento: El equipo de desarrollo programa
reuniones diarias para exponer las dificultades, soluciones e ideas

manteniendo una comunicacion fluida y proponer soluciones en equipo.

Disefio: En esta fase se define el disefio del producto software a
desarrollar, se deben aplicar conceptos de simplicidad y claridad, [26] para
la ejecucion de esta fase se aplican reglas y practicas que se describiran a

continuacion:

v' Simplicidad: Los disefios a implementar en el producto software deben
ser sencillos e intuitivos para el cliente, XP le apuesta a una
implementacion en la que se ejecute en menor tiempo, también se debe
tener en cuenta que no se puede desarrollar una funcionalidad que no

haga parte de la iteracién.

v" Recodificacion: XP le apuesta a reutilizar “cédigo” funcional ya que
sirve de base para ampliar la funcionalidad que se esté desarrollando
mejorandolo para adaptarlo a las necesidades del producto a
desarrollar, pues si se utilizara sin recodificar podria causar anomalias

futuras representando pérdida de tiempo y aumento de costos.
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v' Metéafora del sistema: Se establecen pautas, sintaxis y nomenclatura
permitiendo una comunicacion fluida entre el equipo de trabajo y el

cliente.

v' Tarjetas C.R.C: (Clase, Responsabilidad y colaboracion), ayudan al
equipo de desarrollo a utilizar la programacion orientada a objetos,

estableciendo un orden lo que optimizan tiempos y costos.

Desarrollo: “En esta fase se divide las funcionalidades en pequefas
unidades, siendo implementadas por separado para finalmente ser
integradas cumpliendo con los objetivos planteados”, [26] para la ejecucion

de esta fase se aplican reglas y practicas que se describiran a continuacion:

v" Disponibilidad del cliente: Asi como el equipo de desarrollo es uno de
los factores mas importantes, el cliente también lo es ya que desde el
inicio del desarrollo del proyecto esta presente con la especificacién de
las historias de usuario y a lo largo del desarrollo de estas proporciona
informacion relevante, por las razones expuestas es fundamental la

participacion y el rol que desempefia.

v' Programacion dirigida por las pruebas: Al implementar test de
funcionamiento, se puede visualizar la funcionalidad que se esta
ejecutando para determinar posibles errores y asi mismo corregirlos de
manera inmediata previniendo posibles fallas que se puedan presentar
mas adelante, también permite la creacion de un repositorio para

acceder a las versiones estables.
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v Uso de estandares: Al implementar estandares de codificacion,
proporciona al equipo de desarrollo escalabilidad y ademés facilita la

comprension de la implementacion.

e Prueba: En esta fase se realizan “pruebas de funcionalidad que permiten
identificar fallas del programa”, [26] para la ejecucién de esta fase se

aplican reglas y practicas que se describiran a continuacion:

v' Pruebas unitarias: Uno médulo puede ser una versién estable siempre
y cuando cada uno de sus componentes hayan aprobado las pruebas
unitarias, este tipo de pruebas son de utilidad para el equipo de
desarrollo ya que pueden reutilizar el cédigo y tener acceso a antiguas

versiones.

v' Deteccion y correccion de errores: Al encontrar un error dentro de
una iteracion se debe corregir de manera inmediata ya que puede servir

de base para otras fallas.

v' Pruebas de aceptacion: “son consideradas como pruebas de caja
negra” [26], en estas pruebas se somete al producto software en funcion
de casos reales, verificando la funcionalidad de cada una de las
historias de usuario, es decir que estando en un entorno real cumpla con

el objetivo.

2.3.2 Patréon MVC

MVC el patrén de arquitectura de software propone tres componentes modelo,
vista y controlador, permitiendo separar los datos y légica de las interfaces de
usuario. Proporcionando asi reutilizacion de codigo que facilita el desarrollo de

aplicaciones.
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2.3.2.1 Modelo

“El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Es el propio
sistema el que tiene encomendada la responsabilidad de mantener enlaces entre

el modelo y sus vistas, y notificar a las vistas cuando cambia el modelo” [27]

2.3.2.2 Vista

‘La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos

representados por el Modelo” [27].

2.3.2.3 Controlador

“El Controlador es el objeto que proporciona significado a las 6rdenes del usuario,
actuando sobre los datos representados por el modelo. Cuando se realiza algun
cambio, entra en accion, bien sea por cambios en la informacién del modelo o por

alteraciones de la vista” [27].

2.4 FRAMEWORK DE GESTION DEL PROYECTO

2.4.1 Valores agiles

« Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
« Software funcionando sobre documentacién amplia.
« Colaboracién con el cliente sobre negociacion contractual.

o Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

2.4.2 Manifiesto agil

o La prioridad mas alta es satisfacer al cliente con entregas tempranas y

continuas de software valorable.
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Bienvenido requisitos cambiantes, incluso en desarrollo avanzado. Los
procesos agiles utilizan el cambio para dar ventaja competitiva al cliente.
Entregar software funcional frecuentemente, desde un par de semanas a un
par de meses, con preferencia a la escala de tiempo mas corta.
Empresarios y desarrolladores trabajan juntos diariamente durante el
proyecto.

Construir proyectos con personas motivadas. Entregarles el entorno y
soporte que necesitan y confiar que haran el trabajo.

El método mas efectivo y eficiente para transmitir informacién desde y hacia
un equipo de desarrollo es la conversacion cara a cara.

El software funcional es la principal medida de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
patrocinadores, desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de
mantener un ritmo constante de manera indefinida.

La atencién continua a la excelencia técnica y buen disefio mejoran la
agilidad.

Simplicidad — el arte de maximizar la cantidad de trabajo no hecho — es
esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo llegar a ser mas
eficaz, para luego ajustar su comportamiento de manera correspondiente
[28].
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2.4.3 Scrum

The Agile - Scrum Framework
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Figura 3. Entorno de trabajo Scrum

[29]

Segun Ken Schwaber y Jeff Sutherland Scrum es un entorno de trabajo para la
gestién del proyecto, basandose en el empirismo es decir la experiencia que
tienen las personas para tomar decisiones puesto que se tiene un conocimiento
previo para la gestibon de un proyecto [30], también permite enfrentarse a
problemas complejos empleando varias técnicas y procesos para el control de
estos, Scrum motiva a los integrantes de un equipo de trabajo, debido al enfoque
de documentacién necesaria, entregas continuas y funcionales, reuniones diarias

de sincronizacion del equipo y adaptabilidad a los cambios.

28



2.4.3.1 Pilares Scrum
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Figura 4. Pilares Scrum
[31]

Scrum busca el control de procesos empiricos, se basa en la experiencia de las
personas en los diversos roles ejercidos en grupos de desarrollo para asi tomar
decisiones a partir de lo que se conoce, estimando un control del riesgo

apoyandose en tres pilares: transparencia, inspeccion y adaptacion.

e Transparencia: “Los aspectos significativos del desarrollo del proyecto
deben ser visibles para el equipo de trabajo. De tal manera que compartan

un entendimiento comun de lo que se esté realizando” [30].

e Inspeccion: “Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente
los artefactos de Scrum y el progreso de esté, para detectar variaciones y

realizar correcciones a tiempo” [30].

e Adaptacion: “Acorde a los resultados obtenidos en la inspeccion se deben

realizar los ajustes pertinentes de los problemas encontrados” [30].
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2.4.3.2 Equipo Scrum

“‘Los Equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e incremental,
maximizando las oportunidades de obtener una retroalimentacion continua” [30],
ya gue son equipos autoorganizados y multifuncionales lo que permite elegir
diversas formas para trabajar, “el equipo Scrum consiste en un Duefio de Producto
(Product Owner), el Equipo de Desarrollo (Development Team) y un Scrum
Master” [30].

Sevum team

Pradact? owmer ScrumMacter

Develpment tzam

Figura 5. Scrum team

[32]

e Dueiio de Producto (Product Owner): se ocupa de priorizar la lista del
producto, de esa manera ordena y optimiza lo que se va a realizar durante

el sprint de forma que sea entendible para el equipo de desarrollo.

e Equipo de Desarrollo (Development Team): Son los encargados de la
implementacion  software, con caracteristicas de organizacion,

multifuncionales y auto organizados [30].

e Scrum Master: Es el encargado de verificar que el entorno de trabajo se
cumpla a cabalidad ayudando tanto al Product Owner como al equipo de

desarrollo a regirse bajo los valores y practicas de Scrum.
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2.4.3.3

Artefactos

Figura 6. Artefactos Scrum

[33]

Product backlog: “El Product backlog es simplemente una lista de items
que representan trabajo pendiente. Cualquiera puede agregar items al
backlog, pero solo el Product Owner tiene el derecho de determinar el
orden en el que seran desarrollados por el equipo” [30].

El Product backlog siempre estd en constante cambio por tanto no se
obtiene una lista final de las caracteristicas del producto, asi pues la lista
debe estar lo mas actualizada, esta lista contiene caracteristicas,
funcionalidades, requisitos y mejoras del producto software a ser entregado

en un futuro.

Sprint backlog: Sprint backlog es una representacion fisica que especifica
el orden de ejecucion de las caracteristicas del sistema a desarrollar en un
Sprint, la lista de pendientes del Sprint es estimada por el equipo de

desarrollo.

Incremento: “El Incremento es la suma de todos los elementos de la lista

de producto completados durante un Sprint, y al final de esté, el nuevo
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incremento debe estar “Terminado”, esto significa que el dueiio del

producto puede liberarlo” [30].

2.4.3.4 Eventos

EVENTOS

PROYECTO SCRUM

SPRINT#(1,23..)
b,

Figura 7. Eventos de Scrum

[34]

“Todos los eventos son bloques de tiempo (time-boxes), que tienen una duracion
maxima. Una vez que comienza un Sprint, su duracion es fija y no puede acortarse
o alargarse. Los demas eventos pueden terminar siempre que sea alcance el
objetivo del evento, asegurando que se emplee una cantidad apropiada de tiempo

sin permitir desperdicio en el proceso” [30].

e Sprint: “es un bloque de tiempo (time-box) de un mes o menos durante el
que se crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable y
potencialmente desplegable durante el Sprint se tienen las siguientes
caracteristicas: ” [30]

v" No se realizan cambios que puedan afectar al objetivo del Sprint.

v Los objetivos de calidad no disminuyen.
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v' El alcance puede ser clarificado y renegociado entre el duefio de

producto y el equipo de desarrollo.

Agile inception: “Esencialmente se trata de técnicas de conceptualizacion
que deberian emplearse en el proceso de iniciacion de un proyecto para
aumentar la probabilidad de éxito del producto resultante” [35]. Es decir al
iniciar un proyecto todas las personas que lo integran o que estan
directamente implicadas en esté, deben clarificar las inquietudes con el fin
de tener el producto que se desea.
“El principal objetivo del agile inception es construir una vision completa
sobre el concepto de producto y que ademas no caiga en sesgos
personales, es decir, que esa vision sea compartida y comprendida de
idéntica forma por los principales interesados” [35].
Por ello para preparar una inception se deben realizar las siguientes
preguntas:
v ¢Porque estamos aqui?: Describir por qué se esta realizando el
producto software.
v' Elevator Pitch: Como defender el proyecto si tuviera un tiempo
determinado.
v' Disefia Tu caja: Permite explicar los beneficios que tendrian las
personas con el producto.
v Crea tu not list: describe que se va a hacer, lo que no esta
contemplado y lo que quizas se debe discutirse para ser realizado.
v" Que te quita el suefo: Permite determinar cuales son los miedos y
riesgos para minimizarlos y evitarlos.
v' Calcula tu tamafio: Determinar el tiempo que se usara para el
cumplimiento del alcance.
v' Cuales son tus prioridades: Permite indicar el nivel de prioridad de
las facetas del producto es decir el alcance, presupuesto, tiempo o
calidad [36].
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Planificacién sprint: “La Reunién de Planificacion de Sprint tiene un
maximo de duracion de ocho horas para un Sprint de un mes. Para Sprints
mas cortos, el evento es usualmente mas corto. El Scrum Master se
asegura de que el evento se lleve a cabo y que los asistentes entiendan su
proposito” [30].

En la planificacion del sprint el Product Owner expone las funcionalidades
gue se requieren que sean implementadas, el equipo de desarrollo expresa
sus inquietudes para comprender en detalle las funcionalidades a manera
qgue el equipo determine cuanto puede entregar, la duracion del sprint, el
tamafo de integrantes del equipo de desarrollo de ahi que el equipo se

compromete a entregar determinadas funcionalidades terminando el Sprint.

Daily: “El Scrum diario es una reunion con un bloque de tiempo de 15
minutos para que el equipo de desarrollo sincronice sus actividades y cree
un plan para las siguientes 24 horas” [30].

La reunién diaria es realizada para que el equipo establezca una
comunicacién y sincronicen su trabajo permitiendo asi evitar bloqueos y un
continuo progreso del desarrollo planeando estrategias para el

cumplimiento del objetivo del Sprint.

Sprint review: Al finalizar el Sprint se realiza una revision para la
aprobacion de la entrega formal del producto, también tiene como objetivo
hacer una retroalimentacion de las actividades que se realizaron durante el
sprint [30].

Retrospectiva: “El propésito de la retrospectiva es:

v Inspeccionar como fue el dltimo Sprint en cuanto a personas, relaciones,

procesos y herramientas.
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v Identificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron bien y

las posibles mejoras” [36].

La dltima reunién realizada en el sprint es la retrospectiva de manera que
se enfoca en el andlisis del proceso, es decir la forma en la que el equipo
de desarrollo trabaja teniendo en cuenta las técnicas usadas, las
herramientas, las habilidades y técnicas utilizadas por los integrantes del
equipo Scrum, en esta reunién participa el Product Owner, Scrum Master y

el equipo de desarrollo.

2.5 MARCO CONTEXTUAL

En la ciudad de Popayan (Cauca) existen varias Fundaciones sin animo de lucro
en pro al cuidado de la fauna callejera, entre ellas nuestro objeto de estudio es la
Fundacién Voluntarios Animalistas Popayan, estd se encarga del rescate,
recuperacion, socializacion, esterilizacion y adopcién de animales domésticos
callejeros que se encuentran abandonados; entre los procesos internos realizados
por la fundacion a través de los comités son:

v Proceso de adopcién

v Proceso de seguimiento
v Bienestar animal
v

Comunicacion

Teniendo en cuenta la cantidad de procesos realizados por la fundacién desde el
momento de su creacion en la fecha 12 Noviembre de 2012, estos son registrados
de forma manual, presentando problemas de organizacién, duplicidad de
informacion e inconsistencia de datos, por consiguiente es necesario brindar una
solucion tecnologica que permita a los representantes del comité una adecuada

administracion de informacion, ejercer estrategias y tomar decisiones.
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2.6 HERRAMIENTAS DE APOYO

2.6.1 Adobe Kuller

Figura 8. AdobeKuler

[37]

“Adobe Kuler es una aplicacion alojada en la web de Adobe Labs para generar
temas de color que puede inspirar cualquier proyecto. Permite navegar por miles
de temas de la comunidad Kuler utilizando la tecnologia de Adobe Flash para
lograr que las herramientas en linea genere una paleta de colores para cualquier

aplicacion” [38].

2.6.2 Bitbucket

“Bitbucket es un servicio de alojamiento en la web, para los proyectos que utilizan
el sistema de control de versiones Mercurial y Git, los repositorios pueden tener
hasta cinco usuarios en el caso de las cuentas gratuitas y los repositorios

privados no se muestran en las paginas de perfil” [39].
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Figura 9. Bitbucket

[40]

2.6.3 Boostrap

“Bootstrap es el Frontend mas popular en los ultimos tiempos. Es el primer marco
Frontend movil elegante, intuitivo y de gran alcance para el desarrollo de una web
mas facil. Basado en los ultimos estdndares de desarrollo de Web HTML, CSS,
Javascript Plugins de jQuery para validar entrada de datos, visualizacion de tablas

y graficas” [41].

2.6.4 Higcharts

“Highcharts es una biblioteca de graficos escrita en JavaScript, que ofrece una
manera facil de afiadir graficos interactivos a un sitio web o aplicacién web.
Highcharts ofrece tipos de graficas como lineas, areas, columnas, barras, pastel,
dispersién, indicadores angulares, rangos de area, rango de columna, burbuja,

diagrama de caja, barras de error, cascada y tipos de grafico polar” [42].
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2.6.5 Mysqgl Workbench

Figura 10. MySQL Workbench

[43]

“MySQL Workbench es una herramienta gréfica para trabajar con servidores y

bases de datos MySQL. La funcionalidad de MySQL Workbench abarca cuatro

temas principales” [43]:

Desarrollo de SQL: “Permite crear y administrar las conexiones a los
servidores de bases de datos. MySQL Workbench proporciona la capacidad

de ejecutar consultas SQL” [43].

Modelado de datos (Disefo): “Permite crear modelos de base de datos

de forma gréfica” [43].

Administracion del servidor: “Permite administrar instancias del servidor
MySQL mediante la administracion de usuarios, la realizacién de copias de

seguridad y recuperacion” [43].
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2.6.6 OpenShift

“‘OpensShift es una plataforma PaaS (Platform as a Service) es una categoria de
servicios Cloud que proporciona una plataforma y un entorno que permiten a los
desarrolladores crear aplicaciones y servicios que funcionen a través de internet.
Los servicios PaaS se alojan en la nube, y los usuarios pueden acceder a ellos

simplemente a través de su navegador web” [44].

2.6.7 PhpMailer

‘PHPMailer es una clase desarrollada en PHP que trata de facilitar las
funcionalidades asociadas a los envios y manejos de emails. Se basa en el
componente active server ASPMail. PHPMailer permite hacer de manera sencilla
trabajos complejos, como adjuntar ficheros o realizar envios de mails con formato

HTML. Permite de una forma sencilla tareas complejas como por ejemplo:

e Enviar mensajes de correo con ficheros adjuntos.

e Enviar mensajes de correo en formato HTML” [45]

2.6.8 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin es una herramienta de software libre escrito en PHP, con la
intencion de manejar la administracion de MySQL a través de Internet. PhpMydmin
es compatible con una amplia gama de operaciones en MySQL. Operaciones de
uso frecuente: gestion de bases de datos, tablas, columnas, relaciones, indices,

usuarios, permisos, etc.” [46].

2.6.9 Planning Poker

“La técnica de Planning poker permite hacer una estimacion inicial del proyecto

rapida y fiable, dado que todos los miembros del equipo expresan su opinion sin
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sentirse condicionados por el resto” [47], en la siguiente figura se presentara las

barajas del Planning poker.

AGILE
oo PLANNING POKER

% L

Figura 11. Planning Poker

(48]

“Cada numero significa un peso / esfuerzo / complejidad para completar un
objetivo (historia de usuario). La numeracién de las cartas estd basada en la
sucesion de Fibonacci. La distancia entre ndmeros crece conforme se hacen
mayores. De esta manera, se facilita la decision sobre qué tamafio tiene un
objetivo” [47].

2.6.10 Servidor Apache

“El servidor HTTP Apache es un servidor web de software libre desarrollado por
Apache Software Foundation (ASF). El producto obtenido de este proyecto es un
servidor de codigo fuente completo, descargable y gratuito. Apache es robusto y
con un ciclo de desarrollo muy rapido gracias a la gran cantidad de colaboradores
y voluntarios que dispone, Apache cuenta con las siguientes caracteristicas:

estable, flexible, eficiente y extensible” [49].
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2.6.11 Sublime

“Sublime Text es un editor de texto pensado para escribir codigo en la mayoria de
lenguajes de programacion y formatos documentales de texto, utilizados en la
actualidad: Java, Python, Perl, HTML, JavaScript, CSS, HTML, XML, PHP, C,
C++, entre otros permite escribir todo tipo de documentos de cddigo en formato de
texto y es capaz de colorear el cédigo, ayudar con la escritura, corregir mientras
se escribe y usar abreviaturas” [50].

Figura 12. Sublime Text2

[51]

2.6.12 StartUml

“StarUML es una herramienta CASE libre y se encuentra bajo la licencia GPL
(Licencia publica general). Es compatible con el modelado de sistemas usando los
diagramas UML” [52], alguno de los diagramas que se pueden crear en StarUML
son los casos de uso, diagramas de secuencia, colaboracion y clases que facilitan

el desarrollo de un producto software.
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Figura 13. StarUML
(53]

2.6.13 Trello

“Trello facilita la visualizacibn de un proyecto de arriba a abajo. Observar el
progreso de tarjetas en un tablero proporciona un resumen de alto nivel sobre el

progreso de un proyecto, mientras que cada tarjeta expone una parte del trabajo”
[54].

Figura 14. Tablero Trello
[54]

A través de la creacién de un tablero en Trello permite enviar notificaciones a otros

miembros de esta aplicacién que sean vinculados a un tablero en especifico, cada
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miembro afiadido puede crear, actualizar, eliminar y realizar comentarios sobre
tareas y actividades que se posteen con el objetivo de organizar un “proyecto
creando notas rapidas en una pizarra blanca y que se pueden desplazar entre las

columnas” [54].

2.6.14 XAMPP

“XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y facil de instalar
que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de instalacion de XAMPP ha sido
disefiado para ser increiblemente facil de instalar y usar, su principal funcion es la

gestion de base de datos” [55].

2.6.15 WakaTime

WakaTime es un plugin que se configura en Sublime Text para determinar el
tiempo en horas, dias, semanas y mes de desarrollo que un desarrollador ha
implementado sobre varios productos software, esta estimacion se proporciona a
través de graficas con indicadores en las que se puede observar lenguajes,
editores y proyectos mas usados, adicionalmente envia esta informacion al correo

electrénico con el que un usuario se registro.

s o 17 R 0T s 1 e i T Dwy

LA A
Ao

Figura 15. Waka Time [Fuente propia]
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2.7 GLOSARIO

Activista: “Participante de un movimiento social, de una organizacion sindical o
de un partido politico que interviene activamente en la propaganda y el

proselitismo de sus ideas” [56].

Adopcién: “La adopcion es el evento mediante el cual una persona mayor de
edad que cumple ciertos requisitos (afecto por los animales, tiempo, espacio fisico
y dinero), escoge una mascota como comparfero de actividades y parte de su
familia” [57].

Albergue: Lugar donde se da resguardo provisional a “una persona o un animal’
[58].

Campafas: Actividades que se realizan con el fin de dar informacién o hacer

participes a las personas que estén interesadas.

Donaciones: “Liberalidad de alguien que transmite gratuitamente algo que le

pertenece a favor de otra persona que lo acepta” [59].

Esterilizacién: Es un método quirargico que evita la propagacion de
enfermedades hereditarias como también disminuir la reproduccién de animales
no deseados. “La esterilizacion canina corresponde al método mas eficiente y de
resultados positivos en el control y reduccién de la sobrepoblacion canina en gran

escala” [60].

Fauna callejera: Es aquel que no tiene duefio conocido, que se encuentre solo sin
compafia de persona alguna que pueda demostrar su propiedad o custodia que
atente contra su dignidad y sus derechos [61].

Fundaciéon: Es una organizacion sin animo de lucro que se crea con el fin de

realizar actividades de indole sociocultural [62].
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Hogar de paso: Son todos aquellos lugares en donde un animalista o activista
brinda por determinado tiempo vivienda y comida a un animal doméstico en

condiciones de abandono.

Mascota: Animal doméstico de compafia. [63]

Movimiento Animalista: Aquellas personas que estan a favor de la fauna
callejera, buscando la manera de dar solucién a esa problemética que les aflige
[64].

Daily: Reuniones diarias entre el equipo de trabajo para determinar el progreso

del Sprint.

Development team: Son los encargados de la implementacion software, con

caracteristicas de organizacion, multifuncionales y auto organizados [65].

Product backlog: Lista de items de priorizacién para el desarrollo de un producto

gue pueden ser modificados en su orden por el Product owner.

Product owner: Se ocupa de priorizar la lista del producto, de esa manera
ordena y optimiza lo que se va a realizar durante el sprint de forma que sea

entendible para el equipo de desarrollo.

Scrum: Es un entorno de trabajo que permite enfrentarse a problemas complejos
es decir emplea varias técnicas y procesos para el control de estos, basandose en
el empirismo que tienen las personas para tomar decisiones en la gestion de un

proyecto [65].

Scrum master: Encargado de verificar que el entorno de trabajo se cumpla a
cabalidad ayudando tanto al Product owner como al equipo de desarrollo a regirse

bajo Scrum.

Sprint: Tiempo fijo en el que se desarrollan unas actividades previamente

definidas en el desarrollo de producto software [66].
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Iteracion: “Que indica repeticion” [67], es un proceso repetitivo de instrucciones.

Desarrollo: Fase de la metodologia de extreme programming en la que se divide
las funcionalidades en pequefas unidades, en el que se realiza programacion en

parejas a fin de integrarse nuevamente.

Disefio: Fase de la metodologia extreme programming en la que se definen las

funcionalidades y arquitectura del sistema.

Framework: “Es un conjunto de archivos y directorios que facilitan la creacion de
aplicaciones, puesto que incorpora funcionalidades ya desarrolladas, probadas e

implementadas en un determinado lenguaje de programacion” [68]

MVC: “Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software
gue separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de

control en tres componentes distintos” [69].

Metodologia: “Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica

0 en una exposicion doctrinal” [70].

Planificacién: Fase de la metodologia extreme programming que permite
determinar el objetivo, integrantes del equipo de trabajo, tiempo y cronograma del

proyecto.

Prueba: Fase de la metodologia extreme programming en la que se realizan

pruebas de funcionalidad que permiten identificar fallas del programa.

Test: “Prueba destinada a evaluar conocimientos o aptitudes, en la que se elige la
respuesta correcta entre varias opciones previamente fijadas” [71], test son
pruebas a las que se somete una persona, producto software, entre otros para

verificar conocimiento y funcionalidad respectivamente.
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XP: Metodologia agil que promueve el trabajo en equipo, realimentacion continua
y comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo. El cual consta de las

siguientes fases planificacion, disefo, desarrollo y pruebas.

Plataforma web: “Es una aplicacion informética que se ejecuta en un entorno
Web. La arquitectura Web permite a multiples clientes o usuarios establecer una

comunicacion a través de Internet con un servidor Web” [72].

Uml: Notaciones gréaficas que describen el desarrollo de un sistema software.
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3. METODOLOGIA

La implementacion de la plataforma web se realizé utilizando algunas practicas
de Scrum como entorno de trabajo para la gestion del proyecto, que permitié
motivar a los integrantes del grupo, debido al enfoque en la documentacion
necesaria, entregas continuas y funcionales, reuniones diarias de sincronizacion
del equipo y adaptabilidad a los cambios, asimismo para el manejo del proyecto
software se utilizo la metodologia agil Extreme programming porque promueve el
trabajo en equipo, realimentacion continua y comunicacion entre el cliente y el
equipo de desarrollo. Esta metodologia se aplico para los cuatro sprint del

proyecto.

3.1 IMPLEMENTACION DE SCRUM

Para el desarrollo del proyecto se hizo necesario al finalizar cada Sprint, una
reunion gque permitiera al Development team y el product owner priorizar el
product backlog y estimar la cantidad de historias de usuario que se
comprometieron a desarrollar por sprint.

A continuacion se presentaran los Sprint determinados por la reunién del sprint

planning:

3.1.1 Planificacién Sprint 0

3.1.1.1 Inception

Para dar inicio al Sprint O se establecié quienes serian parte del Scrum Team por
esta razon, se realiz6 una asignacion de roles ya que permite tener claridad en
los objetivos, organizacién del trabajo, entregas frecuentes de funcionalidades,

reuniones continuas para reflexionar y visualizar el progreso del desarrollo.
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e Asignacioén de roles

Tabla 2. Product owner (duefio del producto)

Nombre

Carlos Andrés Duran

Rol

Product owner

Responsable

Validar producto final.

Tabla 3. Team development (equipo) desarrolladora e investigadora

Nombre

Darly Vannessa Fernandez Ledn

Rol

Investigadora principal

Responsable

Desarrolladora e Investigadora

Tabla 4. Team development (equipo) desarrolladora e investigadora

Nombre

Angela Maria Mufioz Garcia

Rol

Investigadora principal

Responsable

Desarrolladora e Investigadora

Tabla 5. Scrum Master (Director del proyecto)

Nombre

Ing. Julian Bermudez Trujillo

Rol

Scrum Master

Responsable

Verificar el cumplimiento de las practicas aplicadas de Scrum
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e Product Backlog

Para el desarrollo del producto software se realizé un lista priorizada de las
caracteristicas a implementar en la herramienta Trello, que permitié buscar el
MVP (Minimo, viable y producto), al priorizar la lista se obtuvieron las
funcionalidades con mayor valor; primera versibn del producto con la
especificacion de las historias de usuario tiempo, peso y actividades a
desarrollar, asi mismo estimar una inversion econémica que sea viable para el
desarrollo del proyecto, por tanto en la preparacion del inception se respondio a

los siguientes interrogantes:

e ¢ Porque estamos aqui?
e Elevator Pitch

e Disefia tu caja

e Creatu not list

e ¢ Qué te quita el suefio?
e Calcula un tamafio

e ¢ Cuales son tus prioridades?
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TO DO (BACKLOG
PRIORIZADO)
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HU1: Ingreso al sistema
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HU2Z: Reqgistro e ingreso
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HU5: Registro de Usuario
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HUG: Guardar Usuarios

= mod

—_—
HU3: Registro de animales

= 06

L]
HU4: Guardar Animales

= Hos

Afadir una farjeta.
|

Figura 16. Product backlog [Fuente propia]

3.1.2 Planificacion Sprint 1

Este sprint lo conforman 6 historias de usuario que hacen parte del Frontend y
Backend con una estimacion de 14 dias laborables de 8 horas de trabajo, para
este Sprint son:
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e Ingreso el sistema

e Registro e ingreso

e Registro de Usuario
e Guardar Usuario

e Registro de Animales
e Guardar Animales

3.1.3 Planificacién Sprint 2

Este sprint lo constituyen 9 historias de usuario que hacen parte del Frontend y
Backend con una estimacién de 15 dias laborables de 8 horas de trabajo, para
este Sprint son:

e Registro de Consulta

e Guardar Consulta

o Registro de Vacunacion
o Guardar Vacunacion

» Registro de Esterilizacion
e Guardar Esterilizacion

e Registro de proceso

e Guardar proceso

e Registro de eventos

3.1.4 Planificacion Sprint 3

Este sprint lo componen 7 historias de usuario que hacen parte del Frontend y
Backend con una estimacion de 16 dias laborables de 8 horas de trabajo, para

este Sprint son:

¢ Guardar eventos
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e Registro de Productos

o Guardar Productos

o Registro de Productos Zoosanitarios
e Guardar Productos Zoosanitarios

« Seleccionar Indicador

« Seleccionar Grafica indicador

3.1.5 Planeacién Daily

Las reuniones se hicieron de manera presencial con una duracion de 15 minutos
gue proporciond conocer el progreso, velocidad, fallos y contratiempo en el
desarrollo propiciando una retroalimentacion continua, permitiendo asi evitar

bloqueos en el equipo con un progreso continuo en el desarrollo de cada sprint.

3.1.6 Sprint Review

Los sprint review se realizaron con los integrantes de la Fundacion “VAP”, con el
fin de socializar las actividades en el sprint finalizado, exponiendo caracteristicas
y funcionalidades propias del Sprint a presentar, a continuacion se da a conocer

una carta de contextualizacion de uno de los Sprint review realizados.
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Popaydn, 24 Junio de 2016

Sefiores
Fundacion Voluntarios Animalistas Popayén
Popayan (Cauca)

Cordial Saludo

Se Inicla 1a presentacién a las 6:30PM el dia 24 de Junio de 2016 socializdndose el proyecto de
grado titulado "Desarrollo de una plataforma wek para la gestién de los procesos realizados por
los comités de la Fundacién voluntarios animalistas Popayan” por Angela Maria Mufioz Garcia v
Darly Vannessa Ferndndez Leén , a los integrantes de los comités de 1a fundacién, abarcando los
temas de objetivos y funclonalidad para este proyecto, dando Inicio a la etapa de pruebas.

Se finalizé la presentacién con ila contextualizacisn del proyecto y para adquirir el grado de
comprension de lo expuesto se hace un foro con flgunas preguntas realizados por parte de los
representantes de la fundacion,

En constancia firma:

Cc-\\u‘) A Quian
LOGL. 7729.019 . Fop.

Carlos Andrés Duran
Secretario

Figura 17. Carta sprint review [Fuente propia]

3.1.7 Retrospectiva

La retrospectiva se realiz6 evaluando tiempos y peso de cada historia de usuario
con el fin de estimar el tiempo realmente usado para la implementacién de la
historia, por otra parte al aplicar los valores agiles, se hizo una reunién para
exponer abiertamente cudles fueron los inconvenientes, fallas encontradas,
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historias de usuario no culminadas y eleccion incorrecta de herramientas

finalizando cada uno de los sprint.

3.2 IMPLEMENTACION EXTREME PROGRAMMING

Para dar inicio al proyecto software se realizaron una serie de reuniones con los
representantes de la “Fundacion Voluntarios Animalistas Popayan”, en las que se
expusieron las caracteristicas que el software deberia poseer, permitiendo asi
comprender la problemética presentada para la generacion de ideas que
proporcionen una solucién tecnoldgica, a continuacion en la tabla se presenta

Lean Canvas del proyecto “VAP”.
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Tabla 6. Lean canvas del Proyecto VAP

LEAN CANVAS

PROBLEMA SOLUCION PRPUESTA DE | CANALES SEGMENTO DE
VALOR UNICA CLIENTES
e Duplicidad de | Desarrollo de wuna | Gestionar los e VozaVoz. e Clinicas
informacion. plataforma web para | procesos de la e Redes veterinarias.
o Pérdida de | la gestidn de procesos | fundacion de sociales. e Fundaciones
informacion. en la Fundacion | manera « Publicidad en protectoras de
Voluntarios centralizada. empresas. animales.
ALTERNATIVAS Animalistas Popayan. e Secretaria de
« Internet. salud Zoonosis.
o Redes e Policia Ambiental.
Sociales. e Protectores de

animales

ESTRUCTURA DE COSTOS

FLUJO DE INGRESOS

« Internet, celulares, servidor, mano de obra, portatiles.

e Mensualidad por

web.

publicidad en el aplicativo
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3.2.1 Planificacién

Dando inicio a la ejecucion de las fases definidas por la metodologia XP, en la
primera fase a través de la definicion de las historias de usuario descritas por el
cliente, se realizaron una serie de entrevistas en las que se definieron los
procesos actualmente empleados para la captura, manejo y visualizacion de la
informacion, permitiendo definir su finalidad, tiempo, integrantes del equipo de
trabajo y estimacion del cronograma de entrega a lo largo del proyecto, como
fechas de entrega y publicacion evaluando el cumplimiento de objetivos [73], por
cada historia de usuario se estim6 un peso y tamafio usando la herramienta
planning poker permitiendo evaluar puntos de historia con la baraja de cartas de
poker con valores como O, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 y 100 de acuerdo a la
experiencia de los desarrolladores se escoge un valor que representa el peso de
cada una de las historias de usuario; también se utilizé la herramienta Trello que
sirve para el manejo de las tareas e identificar la priorizacion de actividades
teniendo en cuenta los puntos de historia evaluados anteriormente, llevando un
control adecuado de la implementacion que se va realizando en el transcurso del
proyecto [74].

Por otro lado XP recomienda la programacién en parejas y reuniones diarias, por
esta razon se empled el repositorio Bitbucket para tener un control de versiones
funcionales de acuerdo a las modificaciones realizadas al cédigo por cada uno de
los integrantes; las reuniones diarias se realizaron de manera presencial con una
duracion de 15 minutos conociendo asi el progreso, velocidad y fallas en el

desarrollo propiciando una retroalimentacion continua en el equipo de desarrollo.
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Figura 18. Tablero Kanban [Fuente propia]

3.2.2 Disefo

En la segunda fase se definieron las funcionalidades y la arquitectura del
proyecto con un disefio simple facilitando dar un aproximado de la solucién final,
en esta fase se utiliz6 UML que “es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de
software” [75] y como repositorio documental Google Drive para el manejo y
control de versiones. Finalmente se aplicd la recodificacion de extensiones
brindadas por el framework Yii que se ajustaron a las necesidades de cada

modulo a desarrollar.

3.2.3 Desarrollo

En la fase del desarrollo para la creacion de la plataforma web se utilizaron
herramientas como mysql que es un gestor de base de datos que respalda el
modelo, vista y controlador; php como lenguaje de programacién creado para el
desarrollo web [76] junto con el uso del Framework Yii de Php que facilitd

implementar la plataforma web debido a su escalabilidad ya que utiliza el modelo
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de capas MVC permitiendo gestionar las reglas del negocio, interacciones a la
base de datos y las interfaces de usuario creando asi el backend y frontend en

paralelo.

Se utiliz6 Apache para los servicios de HTTP y JSON que para gestionar,
identificar e intercambiar informacion en distintas tecnologias siendo facil de usar

en javascript y reduciendo el tiempo de respuesta por parte del servidor [77].

Por consiguiente para poder manejar los lenguajes de programacion, entornos
de trabajo y librerias se utilizé el editor de texto Sublime [78] pues facilito la
codificacion e implementacion de productos software, que maneja una interfaz
agradable, tiene una gran gama de plugins, es gratuito y posee una paleta de
comandos para facilitar la codificacion.

Por otra parte para el manejo de la capa de presentacion se empleo
BOOTSTRAP puesto que es adaptable para cualquier tipo de proyecto y provee
estilos aplicables a la interfaz grafica adaptativa es decir amigable para el
usuario final, permitiendo asi realizar una distribucibn adecuada de los
contenidos a visualizar, también esta incorporado por HTML y CSS. Con HTML
se crea un esquema conformado por etiquetas para dar estructura a la paginas
web, entre sus etiquetas se encuentran los scripts con funciones especificas
delimitados con lenguajes como lo son Javascript y Php, adicionalmente CSS se
utilizé para dar estilo a la plataforma web es decir que cumpla con los
estandares de los colores, tipos de letra, tamafio, separaciones verticales y
horizontales entre elementos definidos por Bootstrap [79] y para la creacién del
juego de colores se utilizd la aplicacion en linea Adobe Kuler que es una
herramienta que facilita escoger adecuadamente la gama de colores para el

proyecto, es decir que estos sean agradables para lograr un impacto visual.
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3.2.4 Pruebas

En la fase de pruebas se utilizé la herramienta Postman que es una herramienta
que se utiliza con el proposito de sincronizar dispositivos comprobando las
peticiones al Backend, ademas de las pruebas de caja blanca y negra ya que
utilizando el entorno de trabajo Scrum se hace necesario realizar entregas
peridédicas funcionales, que motiven al equipo de trabajo y al cliente con los
resultados obtenidos en cada tarea (pruebas de aceptacion), posteriormente
para tener un control de versiones funcionales se empled la herramienta
Bitbucket, una de las principales ventajas del uso de esta herramienta es la de
permitir al grupo de desarrollo poder enviar y observar cambios realizados al
cadigo, sin la necesidad de disponer del tiempo de los desarrolladores para
poder continuar con la implementacion; igualmente en Scrum el Development
team realiz0 estimaciones de tiempo sobre el sprint y para esto se utilizo la
herramienta WakaTime para conocer el rendimiento de cada uno de los
integrantes con las tareas asignadas a través de graficas y estadisticas que
motivan a la mejora continua en el proceso de desarrollo evaluando calidad,

tiempo y costo.
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4. INGENIERIA DEL PROYECTO
4.1 IMPLEMENTACION SPRINT 0
4.1.1 Diagrama bases de datos

En la figura 19 se presenta el diagrama de base de datos de la plataforma web

para la fundacion “Voluntarios Animalistas Popayan”.
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Figura 19. Diagrama de bases de datos [Fuente propia]
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4.1.2 Diagrama de Clases

En la figura 20 se presenta el diagrama de clases de la plataforma web para la

fundacién “Voluntarios Animalistas Popayan”.
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Figura 20. Diagrama de clases [Fuente propia]
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4.1.3 Arquitectura del Sistema

La arquitectura empleada como soporte para el desarrollo de la plataforma web
fue la arquitectura cliente/servidor, ya que permite el manejo de la concurrencia,

seguridad y autonomia cumpliendo con las funcionalidades del producto software.

[l

Internet

D Clients LH&
l; i Server

Figura 21. Arquitectura cliente servidor

(80]

4.1.3.1 Cliente

Los clientes en la arquitectura planteada para el desarrollo de este proyecto estan
representados por los integrantes de la fundacion y la comunidad caucana
interesada que a través de la plataforma web realizan consultas y blusquedas
de informacién accediendo por medio de dispositivos moviles, tablets, portatiles y

computadores.

4.1.3.2 Servidor

En la arquitectura cliente servidor tanto los clientes como los servidores son
conceptos abordados a nivel software, entre tanto el cliente es definido como el
proceso que requiere un determinado servicio y el servidor es el proceso que
valida la solicitud y proporciona el servicio que requiere el cliente, por ello el

servidor brinda la comunicacion entre el cliente y la informacion comprendida en el
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sistema de informacién o aplicativo por medio del disefio web como HTML, CSS'y
JavaScript permite que los clientes trabajen en la interfaz grafica del aplicativo GUI
mientras el servidor se focaliza en realizar procesos centrales como almacenar
informacion del aplicativo, peticiones de informacion y obtener informacion
comprendida en el aplicativo usando el lenguaje de programacion PHP y
sentencias SQL para el acceso a la base de datos MYSQL que es usada en el

proyecto actual.

Capa 1 Capa 3

Capa de presentacion
Capa modelo de negocio
Capa de datos

Figura 22. Capas de la aplicacion

[81]

4.1.4 Implementacién Inception

Esta técnica permitid clarificar las estrategias construyendo asi una vision
completa sobre el concepto del producto a realizar, en esta clarificacion
participaron las personas implicadas en el proyecto, obteniendo el producto que se

desea llevar a cabo con el analisis de las siguientes preguntas.
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4.1.4.1 ¢Porque se esta aqui? ¢Por qué se estéd haciendo este producto?

Siendo las 9:31 am del dia 01 de febrero de 2016 para proveer una solucion
software que facilite a los integrantes de los comités de la “Fundacion Voluntarios
Animalistas Popayan” la gestion de los procesos internos y a la comunidad
caucana obtener informacion acerca de la fundacion. La plataforma debe ofrecer
informacion acerca de la fundacion, gestionar los proceso de adopcion,
seguimiento y postulacion realizados por el comité de adopcién y bienestar animal
de la fundacion “VAP”, ademas debe ofrecer informacion de los eventos que se
realizaron y realizaran por la fundacion, igualmente generar indicadores graficos

por cada comité.

4.1.4.2 Elavator Pitch - ¢Como defender el proyecto, si se tiene un tiempo
determinado?

Es un producto software para facilitar la gestion de los proceso internos de los
comités de adopcion, bienestar animal, comunicacion y donacién realizados por
los representantes de cada comité de la fundacién “VAP”, por medio de una
plataforma web que apoyé la finalidad de la fundaciébn como rescatar, rehabilitar y
dar en adopcién animales domeésticos en estado de abandono en la ciudad de

Popayan.

4.1.4.3 Not List

IN:

Adoptar animales domésticos.

Inventario de productos donados.

Ventas de productos de la fundacién

Historia clinica de las mascotas del hogar de paso
Visualizar eventos de la fundacion.

Gestion de usuarios.

ANENE NN
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OUT:

v' Pasarela de pagos.

DISCUTIR:

41.4.4

v" Videos sobre casos clinicos de las mascotas.

Que te quita el suefio

¢,Cuales son los miedos?
v La fundacion no utilice la plataforma web
v" La no aceptacion de la plataforma web
¢, Como evitarlo?
v' La interaccion del usuario con la aplicacion debera ser
sencilla.
v' Garantizar al wusuario final la confidencialidad de su
informacion en la aplicacion.
¢, COmo minimizar el riesgo?
v' La funcionalidad de la aplicacién debera permitir tener un
usuario recurrente.
v El usuario final encuentre lo que necesita en la aplicacion.
¢, Qué nos mantiene despiertos en las noches?
v Riegol: No cumplir con las funcionalidades establecidas para
la plataforma web.
v" Riesgo 2: El tiempo no sea suficiente para la ejecucion del
proyecto.
v Riesgo 3: El cliente no quede a gusto con el producto
desarrollado.
v" Impedimentol: Surjan modificaciones en la plataforma web
gue tomen mas del tiempo establecido.
v" Impedimento 2: El equipo de trabajo no engranen su potencial

intelectual para tener un desarrollo del proyecto equilibrado.
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v' Impedimento 3: Los recursos (herramientas) no sean

suficientes para el equipo de trabajo.

4145 Disefatu caja

Figura 23.Disefia tu caja [Fuente propia]
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4.1.4.6 Calcular un tamano

Tabla 7. Cronograma

SEMANAS

ACTIVIDADES  Mragial1[2[3[4[1]2]3] 4] 1] 2] 3[4

Eleccion del Tema

Reunién con la
Fundacioén

Seleccién entorno de
trabajo

Formulacién del
Problema

Revisiones
Bibliograficas

Referencias
Bibliograficas

Estado del Arte o
Marco Referencial

Marco Tedrico

Seleccion de
Metodologia
desarrollo

Desarrollo Aplicacion

Elaboracion del
Articulo de
Investigacion

Sustentacion del
Trabajo

Publicacion del
Trabajo

Desarrollo Aplicacion - Mediante Agiles XP

Planificacion

Disefio

Desarrollo

Pruebas

4.1.4.7 Cudles son las prioridades

e Entregar un producto de calidad.
e Cumplir con los requisitos establecidos.

e Proporcionar el producto en los tiempos acordados.
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e Tener un buen equipo de trabajo.

e Contar con los recursos necesarios.

e Posicionar la marca del producto realizado.

e Obtener un renombre como empresa o0 grupo de trabajo al desarrollar

productos de calidad.

4.1.4.8 Sprint Review

Finalizando el sprint O se present6 la planeacion a realizar durante el proyecto a
los integrantes de la fundacion junto con el product owner, planteando soluciones
frente a riesgos observados y las funcionalidades a desarrollar para el producto
final, priorizar las historias de usuario estimadas por el product owner permitio
planificar las historias de usuario por cada Sprint estimando tiempo, presupuesto y
capacidades para cumplir con la entrega final en cada Sprint.

4.1.4.9 Retrospectiva

Para las retrospectivas se aplicd la técnica matriz de aprendizaje puesto que
permitid inspeccionar herramientas, procesos y personas identificando los
elementos que salieron bien y mal creando un plan de mejoras para la ejecucion

del siguiente Sprint.

Tabla 8. Retrospectiva Sprint 0

e Acordar reuniones con la e Priorizacion historias de usuario.
fundacion. ¢ Modelado base de datos.

e Disponibilidad de la fundacion e Estimacion de peso y tamafio
para trabajar. por historia de usuario

e Elegir framework Yii para el

desarrollo.

e Elegir entorno de trabajo Scrum
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e Escoger la metodologia de
desarrollo Extreme
Programming.

e Usar Trello

¢ Modelo negocio Lean Canvan

L]

. _ e Agradecimiento a la fundacion
e Galeria de imagenes.

, por brindar informacion 'y
e Eventos en un calendario.

] tiempo para el desarrollo de la
¢ Inventario de productos. o
aplicacion.
e Plataforma web.

e Indicadores graficos de Gestidn

4.2 IMPLEMENTACION SPRINT 1

Para el sprint 1 se aplico un proceso de planeacion, disefio, desarrollo y pruebas
con el fin de desarrollar 6 historias de usuario con una duracion de 8 horas diarias
en 14 dias, ejecutando la primera iteracién obteniendo un producto minimo.

Segun el product backlog las historias de usuario asignadas al sprint 1 son:

e Ingreso al sistema

e Reqgistro e ingreso

« Registro de Usuario
e Guardar Usuario

e Registro de Animales

e Guardar Animales
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4.2.1 Planeacion

A continuacién se observan las historias de usuario, task card (tareas de

ingenieria) y tarjetas de colaboracién del Sprint 1.

Tabla 9. Historia de usuario: ingreso al sistema

Historia de usuario

NUimero: HU1

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Ingreso al sistema

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Acceder al sistema
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacién
o Elemail del usuario debe ser unico.
e Los usuarios pueden tener la misma contrasena.
e Los usuarios deben estar validados antes de ingresar a la plataforma.
« Recuperar contrasefia por medio de cddigo de validacién enviado al email.
o Dependiendo del rol de usuario que ingrese se habilitaran las diferentes
opciones del menu

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz grafica de inicio de sesion 3

o Conexion al servidor. 4

« Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato 3
(int, string, double, float, etc).

o Recuperacién de contrasefia. 6
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Tabla 10. Task card inicio de sesién

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU1: Ingreso al sistema

Nombre de Tarea: Interfaz gréfica de inicio de sesién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaz grafica para iniciar sesion en la plataforma web, con los campos
email y contrasefa.

Tabla 11. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HU1: Ingreso al sistema

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso el ingreso al sistema.
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Tabla 12. Task card validar campos

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HU1: Ingreso al sistema

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, etc)

Tabla 13. Task card recuperaciéon de contrasefa

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 4 HU1: Ingreso al sistema

Nombre de Tarea: Recuperaciéon de contrasefia

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Si selecciona la opcidn recuperar contrasefia, digitar el correo electronico
ingresado en la plataforma para la recibir el codigo de validacion.
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Tabla 14. Tarjeta de colaboraciéon Usuario

Usuario

Responsabilidades Colaboradores

e Authenticate o Controller

e AuthManager o Userldentity

e Crear usuario « Persona

o Editar usuario + Referencia

¢ Eliminar usuario e Rol

e Ver usuario

Tabla 15. Historia de usuario registro e ingreso

Nimero: HU2

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Registro e ingreso

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticién de acceso al sistema
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion

e EIl usuario reciba la notificacion del codigo de validacion de restablecer

contrasefa.
e Creacion la entidad Usuario en la base de datos.
« Exista la conexion entre la base de datos y el aplicativo web.
o Exista el usuario en el sistema.

o Dependiendo del rol de usuario que ingrese se habilitaran las diferentes

opciones del menu.
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Actividades N° de horas de
implementacion

o Configuracion de framework 6

e« Crear en la base de datos el atributo Email y 4
contrasefa en la tabla Usuario

o Validar rol de usuario 2

e Guardar Log de sesion de usuarios 2

o Cadigo de validaciéon enviado al email 6

Tabla 16. Task card configuracién framework

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU2: Registro e Ingreso

Nombre de Tarea: Configuracion Framework

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Se configura el Framework YIl con la aplicacion web para la gestion de
informacion

Tabla 17. Task card crear atributos en la entidad usuario

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HU2: Registro e Ingreso

Nombre de Tarea: Crear en la base de datos el atributo Email y contrasefia en la
tabla Usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas
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Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la base de datos con los respectivos atributos de la tabla Usuario del modelo
Entidad-Relacion y la conexion de la base de datos con el aplicativo web.

Tabla 18. Task card validar rol de usuario

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HU2: Registro e Ingreso

Nombre de Tarea: Validar Rol de usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Cada usuario en el sistema esta registrado con un rol de usuario y dependiendo
de éste podré visualizar las opciones que se le permitird gestionar.

Los eventos son visibles para usuarios internos y externos a la plataforma pero los
Unicos que pueden publicar eventos son los usuarios con rol de administrador y
super administrador.

Si el usuario ingresa con el rol de SuperAdministrador, Administrador y voluntario
podrd ingresar al menu de usuarios, animales, productos, inventario para crear,
editar, visualizar y eliminar (a excepcion del voluntario), en cada uno de los menus
anteriormente nombrados, por otra parte los usuarios con el rol postulante al
ingresar al sistema solo podran visualizar y editar su informacién, también tendra
acceso a la galeria de mascotas que aun no han sido adoptadas y podra ver el
listado de los animales a los que se ha postulado.

Igualmente los usuarios que ingresen al sistema con un rol de benefactor podran
observar las donaciones que ha realizado a través de graficas o un resumen si lo
han realizado donaciones en efectivo, también tendra acceso a la galeria de
mascotas.

Finalmente los usuarios logueados con el rol de adoptante podra tener acceso a la
informacion de las mascotas bajo sobre su proteccion, ademas pueden ver datos
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sobre las donaciones y ventas que hayan realizado.

Tabla 19. Task card log sesi6n de usuarios

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HU2: Registro e Ingreso

Nombre de Tarea: Guardar Log de sesion de usuarios

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Mantener la sesion activa identificando el usuario.

Tabla 20. Task card cddigo de validacién enviado al email

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 5 HUZ2: Registro e Ingreso

Nombre de Tarea: Cdadigo de validacién enviado al email

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Se le notifica un cédigo de validacién al solicitante a través del correo electrénico,
de manera que podra acceder de nuevo al sistema.
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Tabla 21. Tarjeta de colaboracion HU2 registro e ingreso

Usuario

Responsabilidades Colaboradores

« Authenticate o Controller

o AuthManager o Userldentity

e Crear usuario « Persona

o Editar usuario « Referencia

e Eliminar usuario e Rol

e Ver usuario

Tabla 22. Historia de usuario registro de usuario

Historia de usuario

NUmero: HU5S

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de Usuario

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Acceder al sistema
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion
o El email del usuario debe ser unico.
e Los usuarios pueden tener la misma contrasena.
o El nimero de identificacion debe ser Unico.
« El rol de usuario, referencia, foto, direccion, teléfono, email, contrasefia
debe ser obligatorios.
Restriccion:
e Los usuarios solo podran ser creados, eliminados por el usuario bajo el rol
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de Superadministrador o administrador, a excepcion del postulante que
para postularse a una mascota debera digitar su informacion y luego
finalizar ese proceso.

Actividades N° de horas de
implementacién

e Crear interfaces gréficas del CRUD para gestionar 5
Usuario
o Conexion al servidor. 4
« Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int,
string, double, float, etc). 4
« Seleccionar Busqueda por identificacion 3
« Seleccionar busqueda por rol 4

Tabla 23. Task card crear interfaces graficas CRUD

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HUS5: Registro de Usuario

Nombre de Tarea: Crear interfaces graficas del CRUD para gestionar Usuario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaces graficas para crear, actualizar, ver y eliminar usuarios, y
busquedas de usuario por identificacion o listado de usuarios por determinado rol.

Tabla 24. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HUS: Registro de Usuario

Nombre de Tarea: Conexién servidor
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso el ingreso al sistema.

Tabla 25. Task card validacién de campos

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HUS: Registro de Usuario

Nombre de Tarea: Validacion de campos de acuerdo al tipo de dato (int, string,
double, float, etc).

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, etc)

Tabla 26. Task card seleccion busqueda

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 4 HUS5: Registro de Usuario

Nombre de Tarea: Seleccionar Busqueda por identificacion
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Seleccionar busqueda por identificacion mostrara la informacion de un usuario,
solo podra realizarla un usuario bajo el rol de superadministrador, administrador y
voluntario.

Tabla 27. Task card seleccion busqueda por rol

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 5 HUS5: Registro de Usuario

Nombre de Tarea: Seleccionar basqueda por rol

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Seleccionar busqueda por rol mostrara el listado de usuarios que tengan el rol
definido en la busqueda, solo podra realizarla un usuario bajo el rol de
superadministrador, administrador y voluntario.

Tabla 28. Tarjeta de colaboracion HUS registro de usuario

Usuario
Responsabilidades Colaboradores
e Crear usuario « Controller
« Editar usuario e Userldentity
e Eliminar usuario e Persona
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e Ver usuario « Referencia
¢ Rol

Tabla 29. Historia de usuario guardar usuario

Historia de usuario

NUimero: HU6

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Guardar Usuario

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticion de registro de usuario
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion
o Creacion la entidad Usuario en la base de datos.
« Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.
« Valide las peticiones del usuario

Actividades N° de horas de
implementacién

o EI servidor valide la peticion del CRUD enviada a 6
través de la interfaz

« Enviar Notificacion de usuario registrado 4

o Enviar Usuario por identificacion 3

« listar usuarios por rol seleccionado 3
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Tabla 30. Task card validar peticién

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUG6: Guardar Usuario

Nombre de Tarea: El servidor valide la peticibn del CRUD enviada a través de la
interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada una de las peticiones realizadas a través de la interfaz grafica como
crear, eliminar, actualizar y ver la informacion de un usuario o la lista de usuarios
acorde a rol del usuario que accede al sistema.

Tabla 31. Task card enviar notificacién

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUG6: Guardar Usuario

Nombre de Tarea: Enviar Notificacion de usuario registrado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la creacion de nuevo usuario registrado por el superadministrador o
administrador en la base de datos, se le debe enviar al usuario creado una
notificacion al correo electronico de bienvenida al aplicativo web. Asi mismo al
usuario que se postule a una mascota al finalizar el ingreso de informacion
personal se le enviara el mismo correo de bienvenida.
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Tabla 32. Task card enviar informacién de usuario

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HUG6: Guardar Usuario

Nombre de Tarea: Enviar Usuario por identificacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la peticion de busqueda de un usuario por su numero de identificacion
realizada a través de la interfaz grafica dara como respuesta la informacién del

usuario con respectivos atributos encontrados en la base datos.

Tabla 33. Task card listar usuarios por rol

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HUG6: Guardar Usuario

Nombre de Tarea: listar usuarios por rol seleccionado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la peticion de busqueda de usuarios que tienen el mismo rol, realizada a
través de la interfaz grafica dard como respuesta la lista de usuarios con ese rol
podran ser gestionados (CRUD) por el superadministrador, administrador y
voluntario.
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Tabla 34. Tarjeta de colaboracion HU6 guardar usuario

Usuario
Responsabilidades Colaboradores
e Crear usuario « Controller
o Editar usuario o Userldentity
¢ Eliminar usuario e Persona
e Ver usuario + Referencia
e Rol

Tabla 35.Historia de usuario registro de animales

Historia de usuario

NUmero: HU3

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de Animales

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Gestionar informacién de animales que pertenecen a la fundacion
VAP
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion

o Elnimero de identificacion del animal debe ser unico.

e Los animales pueden tener el mismo nombre.

« En lafoto, especie, fecha de nacimiento, fecha de ingreso, estado adoptado
(si 6 no) debe ser obligatorios.

o Filtro de busqueda para la galeria de mascotas

Restriccion:

e Los animales solo podran ser creados, eliminados o actualizados por el
usuario bajo el rol de Superadministrador o administrador.

e La foto y el nombre son los Unicos atributos que podra actualizar el

87




adoptante y el voluntario.

Actividades

N° de horas de
implementacién

Crear interfaces gréficas del CRUD para gestionar
Animal

Conexion al servidor.

Validacion de campos de acuerdo al tipo de dato
(int, string, double, float, etc).

Seleccionar Busqueda por nombre del animal
Visualizar galeria de mascotas

Seleccionar foto de la galeria para informacién
detallada del animal.

5

3
2

2
5
3

Tabla 36. Task card crear interfaces graficas CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Crear interfaces graficas del CRUD para gestionar Animal

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016

Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaces gréaficas para crear, actualizar, ver y eliminar animales, y
busquedas de animales por nombre.

Tabla 37. Task card conexién al servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2

HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Conexién al servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 13 puntos de historia
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Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso gestion de animales.

Tabla 38. Task card validacién de campos

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int, string,
double, float, etc).

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, etc)

Tabla 39. Task card seleccionar blisqueda

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Seleccionar Busqueda por nombre del animal

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia
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Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Seleccionar busqueda por nombre de la mascota mostrara el listado de las
mascotas con el mismo nombre, solo podra realizarla un usuario bajo el rol de
superadministrador, administrador y voluntario.

Tabla 40. Task card visualizar galeria de mascotas

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 5 HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Visualizar galeria de mascotas

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Mostrar en una interfaz grafica las fotos de los animales que se encuentran en el
hogar de paso es decir que actualmente no se encuentran adoptados, para que
los visitantes del aplicativo web se animen a adoptar postulandose en el aplicativo,
ademas de permitir una busqueda por filtros con datos comunes de las mascotas.

Tabla 41. Task card seleccionar foto de galeria

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 6 HU3: Registro de Animales

Nombre de Tarea: Seleccionar foto de la galeria para informacion detallada del
animal.
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Seleccionar cualquier foto de la galeria de mascotas que se encuentran en
adopcién y visualizar la informacion de la mascota y el visitante del aplicativo
podra “postularse”.

Tabla 42. Tarjeta de colaboracion HU3 registro de animales

AnimalPerfil
Responsabilidades Colaboradores
e Crear Animal o Controller
o Editar Animal o Galeria

e Eliminar Animal
e Ver Animal

e Search

e Edad

e Proceso
e Género

e Indicador
o Modify

e Imprimiradop

Tabla 43. Historia de usuario guardar animales

Historia de usuario

NUmero: HU4

Programador Responsable: Team development

Nombre de |la historia: Guardar Animales

Nivel de riesgo de desarrollo: Media
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Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticion de registro de animales
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion
« Creacion la entidad Animal en la base de datos.
o Exista la conexion entre la base de datos y el aplicativo web.
« valide las peticiones del usuario

Actividades N° de horas de
implementacion

o EIl servidor valide la peticion del CRUD enviada a 6
través de la interfaz

o Generar galeria de animales no adoptados 6

« listar animales con el mismo nombre 4

Tabla 44. Task card validar peticion CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU4: Guardar Animales

Nombre de Tarea: El servidor valide la peticion del CRUD enviada a través de la
interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada una de las peticiones realizadas a través de la interfaz grafica como
crear, eliminar, actualizar y ver la informacion de un animal o la lista de animales
con el mismo nombre.
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Tabla 45. Task card generar galeria de animales no adoptados

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HU4: Guardar Animales

Nombre de Tarea: Generar galeria de animales no adoptados

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Enviar a la interfaz grafica informacion de las mascotas no adoptadas en forma de
galeria de imagenes que el visitante del aplicativo web o futuro postulante
visualice en la interfaz.

Tabla 46. Task card listar animales con el mismo nombre

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HU4: Guardar Animales

Nombre de Tarea: listar animales con el mismo nombre

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 22/02/2016 Fecha Fin: 10/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la peticibn de busqueda de animales que tienen el mismo nombre,
realizada a través de la interfaz grafica dara como respuesta la lista de animales
con ese nombre, que posteriormente serdn gestionadas (CRUD) por el
superadministrador, administrador y voluntario.
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Tabla 47. Tarjeta de colaboracién HU4 guardar animales

AnimalPerfil
Responsabilidades Colaboradores
e Crear Animal o Controller
o Editar Animal o Galeria

e Eliminar Animal
¢ Ver Animal

e Search

e FEdad

e Proceso
e Género

e Indicador
o Modify

e Imprimiradop

4.2.2 Disefo

A continuacioén en la figura 24 se ilustra la interfaz de usuario crear usuario, para
conocer mas sobre la totalidad de las interfaces de usuario ver ANEXO

u e W e - W A o e W - W A,

T . s

Figura 24. Interfaz crear usuario [Fuente propia]
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4.2.3 Desarrollo

Tabla 48. Evento programado registro de usuario

Evento Programado Registro de usuario

Resultados del registro
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424 Pruebas

Tabla 49. Prueba funcional registro de usuario

Historia de | Registrar usuario

usuario

Propésito Crear un usuario y asignar rol

Requisito Ser administrador o sUper administrador del sistema

Pasos Se ingresa al menu usuarios y se selecciona la opcion crear
usuario, ahi aparecerd un formulario que pedira informacion
personal como nombres, apellidos, identificacion, fecha de
nacimiento, ocupaciéon, email direccién, barrio, celular, rol, foto,
clave y adicionalmente datos de una referencia personal tales
como nombre, teléfono y direccidén. Se presiona el boton crear
para enviar la informacion al Backend

Resultados Un formulario con la informacién personal y su respectiva foto

esperados anteriormente registrada.

Figura

~ < - w
et 8. a1 e w ", | Registra una referencia personal:

25. Prueba funcional interfaz crear usuario [Fuente propia]
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Figura 26. Prueba funcional registrar usuario [Fuente propia]

4.2.5 Sprint Review

Finalizando el sprint 1 el equipo de desarrollo entregd las funcionalidades ingreso
al sistema, registr6 e ingreso, registro de usuario, guardar usuario, registro de
animales y guardar animales, con un estado de “terminado”, es decir software

funcional al que se aplicaron pruebas de caja negra y blanca.

4.2.6 Retrospectiva

Para la retrospectiva se aplico la técnica matriz de aprendizaje puesto que permitio
inspeccionar herramientas, procesos y personas identificando los elementos que
salieron bien y mal creando un plan de mejoras para la ejecucion del siguiente

Sprint.
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Tabla 50. Retrospectiva Sprint 1

<
Generacion de crud por parte del
framework Yii.
Usar el repositorio remoto Bitbucket.
Usar sublime para la codificacion.
Usar la herramienta Trello para la

gestién de tareas.

Tiempo de aprendizaje.
Cambios en la base de datos.
Tiempo de aprendizaje
Autoasigment framework Yii.

Estimacion peso y tamafio.

Validacion inicio de sesion por correo.
Notificacibn de usuario registrado
enviando un email.

La mascota tenga una identificacion.

]

Agradecimientos al  product
owner por mantener motivado al

equipo

4.3 IMPLEMENTACION SPRINT 2

En el sprint 2 se aplicé un proceso de planeacion, disefio, desarrollo y pruebas con

el fin de desarrollar 9 historias de usuario con una duracion de 8 horas diarias en

15 dias, ejecutando la primera iteracién obteniendo un producto minimo.

Segun el product backlog las historias de usuario asignadas al sprint 2 son:

Registro de Consulta
Guardar Consulta
Registro de Vacunacion
Guardar Vacunacion
Registro de Esterilizacion
Guardar Esterilizacion
Registro de proceso

Guardar proceso
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e Registro de eventos

4.3.1 Planeacion

A continuacién se observan las historias de usuario, task card (tareas de

ingenieria) y tarjetas de colaboracién del Sprint 2.

Tabla 51.Historia de usuario registro de consulta

Historia de usuario

NUmero: HU19

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Registro de consultas

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 21 puntos de historia

Tiempo estimado: 12 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Registrar las enfermedades, medicamentos y tratamientos en las
consultas realizadas.
Para: Anexar a la historia clinica de la mascota.

Criterios de aceptacion

« Una mascota tiene consultas como enfermedades haya tenido o
antiparasitarios se le aplicaron.

« En las consultas debe ser obligatoria la fecha de ingreso, consulta,
antecedentes y diagnéstico.

e Por cada consulta se debe especificar la enfermedad, tratamiento y
medicamentos.

e La enfermedad debe tener como caracteristicas la descripcion, resultado y
tratamiento a realizar.

e La especificacion de los medicamentos recetados para la consulta son
obligatorios.

e Descargar resumen de consultas.

Restricciones
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e Las consultas solo pueden ser creadas y eliminadas por los usuarios con
rol de (Administrador, SuperAdministrador).

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz grafica para la creacion de consulta, 2
enfermedad y medicamento.

o Conexion al servidor.

« Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int,
string, double, float, etc).

o Descargar el resumen de todas las consultas realizadas 4
por mascota.

2
2

Tabla 52. Task card interfaz grafica crear consulta

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HU19: Registro de consultas

Nombre de Tarea: interfaz grafica para la creacion de consulta, enfermedad y
medicamento.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear la interfaz grafica para el registro de consultas por mascota del hogar de
paso, con los campos fecha, antecedentes y diagndstico, adicionalmente para
seguir con la secuencia de la consulta crear las interfaces graficas de enfermedad
y tratamiento en la primera se especifica informacién relacionada con la
sintomatologia de la mascota en el campo de descripciébn de la enfermedad,
también se debe determinar cudl es el diagnadstico a traves del campo descripcion
del diagnéstico, por otra parte en la segunda interfaz seleccionar los
medicamentos que van a ser aplicados, para finalmente seleccionar la opcion de
visualizar o descargar la consulta completa.

Este ingreso de datos se realiza dependiendo del rol de usuario (Administrador,
SuperAdministrador).
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Tabla 53. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HU19: Registro de consultas

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso la creacion de eventos.

Tabla 54. Task card validar campos

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HU19: Registro de consultas

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

101




Tabla 55. Task card crear PDF de consultas por mascota

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4

HU19: Registro de consultas

Nombre de Tarea: Descargar el resumen de todas las consultas realizadas por

mascota

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016

Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Al seleccionar la opcion descargar, el usuario obtiene un resumen de todas las
consultas realizadas por mascota con la descripcién por consulta del motivo de
consulta, diagnostico y medicamentos para el tratamiento.

Tabla 56. Tarjeta colaboracion HU19 Registro de consulta

Consulta

Responsabilidades

Colaboradores

e Crear consultas

« Editar consultas

e Actualizar consultas

e Ver consultas

e Administrar consultas
e Imprimir consultas

« Controller

« AnimalPerfil
« Enfermedad
e Tratamiento
« Enfermedad

Tabla 57. Historia de usuario: guardar consulta

Historia de usuario

Numero: HU22
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Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Guardar Consulta

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 21 puntos de historia

Tiempo estimado: 12 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticién de registro de consulta
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion
e Creacion la entidad Consulta, enfermedad, tratamiento y medicamento en
la base de datos.
« Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.
« Valide las peticiones del usuario

Actividades N° de horas de
implementacion

o El servidor valide la peticion del CRUD enviada a 7
través de la interfaz

e Generar formato de las consultas realizadas a la 5
mascota

Tabla 58. Task card validar peticiones CRUD en el servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU22: Guardar Consulta

Nombre de Tarea: El servidor valide la peticion del CRUD enviada a través de la
interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 7 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada una de las peticiones realizadas a través de la interfaz grafica como
crear, eliminar, actualizar y ver la informacion de las consultas realizadas a un
animal. Por otro lado cuando al crear una consulta se tienen en cuenta los
siguientes parametros:

« Una mascota tiene consultas como enfermedades haya tenido o
antiparasitarios se le aplicaron.

« En las consultas debe ser obligatoria la fecha de ingreso, consulta,
antecedentes y diagnéstico.

« Por cada consulta se debe especificar la enfermedad, tratamiento y
medicamentos.

« La enfermedad debe tener como caracteristicas la descripcién, resultado y
tratamiento a realizar.

o La especificacion de los medicamentos recetados para la consulta son
obligatorios.

e Descargar resumen de consultas.

Finalmente las consultas solo pueden ser creadas y eliminadas por los usuarios
con rol de (Administrador, SuperAdministrador).

Tabla 59. Task card generar PDF de consultas

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HU22: Guardar Consulta

Nombre de Tarea: Generar formato de las consultas realizadas a la mascota

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar la peticién descargar consultas y enviar a la interfaz grafica informacién de
las consultas con su enfermedad, tratamiento, medicamentos, fecha y tipo de
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enfermedad en un formato pdf, que podré visualizar en la interfaz gréfica de la
aplicacion web.

Tabla 60. Tarjeta colaboracion HU22 Guardar Consulta

Consulta
Responsabilidades Colaboradores
e Crear Animal o Controller
o Editar Animal o Galeria

e Eliminar Animal
e Ver Animal

e Search

e FEdad

e Proceso
e Género

e Indicador
o Modify

e Imprimiradop

Tabla 61. Historia de usuario: registro de vacunacion

Historia de usuario

NUmero: HU17

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de vacunaciéon

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 8 Horas
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Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Registrar las vacunas aplicadas a las mascotas del hogar de paso.
Para: Anexar a la historia clinica de la mascota.

Criterios de aceptacion
o Cada vacunacion de tener nombre, serial y fecha.
« El seria debe ser unico.
o Descargar resumen de vacunacion.
Restricciones
o Las vacunas solo pueden ser creadas y eliminadas por los usuarios con
rol de (Administrador, SuperAdministrador o Voluntario).

Actividades N° de horas de
implementacion

« Crear interfaz gréfica para la creacion de vacunacion. 3

e Conexion al servidor.

« Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int, 3
string, double, float, etc). 2

Tabla 62. Task card Interfaz grafica vacunacion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HU17: Registro de vacunacion

Nombre de Tarea: interfaz grafica para la creacion de vacunacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:

Crear interfaz grafica para el registro de vacunas por mascota del hogar de paso o
mascotas que han sido dadas en adopcion, con los campos nombre, serial y
fecha. Este ingreso de datos se realiza dependiendo del rol de usuario
(Administrador, SuperAdministrador o Voluntario), adicionalmente tendra la opcion
de imprimir el resumen de vacunas aplicadas.

Tabla 63. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HU17: Registro de vacunacion

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2016 Fecha Fin: 31/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso la creacién de eventos.

Tabla 64. Task card validar campos

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HU17: Registro de vacunacion

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

Tabla 65. Tarjeta colaboracion HU17 registro de vacunacién

Vacunacion
Responsabilidades Colaboradores
« Crear vacunas « Controller
e Listado vacunas « AnimalPerfil

e Administrar vacunas
e Imprimir vacunas

o Editar vacunas

e Eliminar vacunas

Tabla 66. Historia de usuario: guardar vacunacion

Historia de usuario

NUmero: HU20

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Guardar vacunacion

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 12 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticién de vacunacion.
Para: Que los usuarios visualicen la informacion de las vacunas aplicadas por
mascota.

Criterios de aceptacion
« Exista la conexion entre la base de datos y el aplicativo web.
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o Creacion de la entidad vacunas en la base de datos.
« Validar las peticiones del cliente.

Actividades N° de horas de
implementacion

o EIl servidor valide la peticion del CRUD enviada a 16
través de la interfaz.

Tabla 67. Task card validaciéon de peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU20: Guardar vacunas

Nombre de Tarea: Validacién de peticiones CRUD

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 16 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar las peticiones del usuario para la creacion, edicion, actualizacion y
visualizacion de las vacunas por mascota, dependiendo del rol de usuario con el
que esté logueado.

Si esta logueado con rol de SuperAdministrador, Administrador podra crear, editar
y eliminar las vacunas por mascota, de lo contrario si el usuario esta logueado con
un rol de Adoptante, Benefactor y postulante solo podré visualizar la informacion
referente a las vacunas.

Tabla 68.Tarjeta colaboracion HU20 guardar vacunas

Vacunacioén
Responsabilidades Colaboradores
« Crear vacunas o Controller
e Listado vacunas ¢ AnimalPerfil
e Administrar vacunas
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e Imprimir vacunas
« Editar vacunas
o Eliminar vacunas

Tabla 69. Historia de usuario: registro de esterilizacion

Historia de usuario

NUmero: HU18

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de esterilizacion

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 8 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Registrar el costo de la esterilizaciéon
Para: Anexar a la historia clinica de la mascota.

Criterios de aceptacién
« La esterilizacion debe contener datos como fecha, saldo, costo y abono.
e Los datos saldo, costo y abono deben ser obligatorios.
o Visualizar el saldo de la esterilizacién.
« Especificar si la esterilizaciéon se ha realizado (SI/NO)
Restricciones

e Las vacunas solo pueden ser creadas y eliminadas por los usuarios con rol

de (Administrador, SuperAdministrador o Voluntario).

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz grafica para la creacién de vacunacion. 3

o Conexion al servidor.

« Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int, 3
string, double, float, etc). 2

Tabla 70. Task card interfaz grafica crear esterilizacién
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TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU18: Registro de esterilizacion

Nombre de Tarea: interfaz grafica para la creacion de esterilizacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaz gréfica para el registro de esterilizacion por mascota del hogar de
paso o de las mascotas que han sido dadas en adopcion, con los campos fecha,
saldo, abono y esterilizado. Este ingreso de datos se realiza dependiendo del rol
de usuario (Administrador, SuperAdministrador o Voluntario), adicionalmente
tendra la opcion de imprimir el resumen de vacunas aplicadas.

Tabla 71. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HU18: Registro de esterilizacion

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso el registro de esterilizacion.

Tabla 72. Task card validar campos

TAREA DE INGENIERIA
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NUumero de Tarea: 3 HU18: Registro de esterilizacion

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

Tabla 73. Tarjeta colaboraciéon HU18 Registro de esterilizacién

Esterilizacion

Responsabilidades Colaboradores
e Crear esterilizacion e Controller
o Editar esterilizacion o AnimalPerfil

o Eliminar esterilizacion
o Listado esterilizacion
e Administrar esterilizacién

Tabla 74. Historia de usuario: guardar esterilizacién

Historia de usuario

Nimero: HU21

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Guardar esterilizacion

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia
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Tiempo estimado: 12 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticidén de esterilizacion.
Para: Que los usuarios visualicen la informacion de esterilizacién por mascota.

Criterios de aceptacion
« Exista la conexion entre la base de datos y el aplicativo web.
o Creacion de la entidad esterilizacion en la base de datos.
« Validar las peticiones del cliente.

Actividades N° de horas de
implementacién

o El servidor valide la peticion del CRUD 16
enviada a través de la interfaz.

Tabla 75. Task card validar peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU21: Guardar esterilizacion

Nombre de Tarea: Validacion de peticiones CRUD

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 16 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar las peticiones del usuario para la creacion, edicién, actualizacion y
visualizacion de la esterilizacion por mascota, dependiendo del rol de usuario con
el que esté logueado.

Si esta logueado con rol de SuperAdministrador, Administrador podra crear, editar
y eliminar la esterilizacion por mascota, de lo contrario si el usuario esta logueado
con un rol de voluntario, Benefactor y postulante solo podra visualizar la
informacion referente a la esterilizacion.
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Tabla 76. Tarjeta colaboracion HU21 Guardar esterilizacion.

Esterilizacion

Responsabilidades Colaboradores
e Crear esterilizacion e Controller
e Editar esterilizacion e AnimalPerfil

e Eliminar esterilizacion
e Listado esterilizacion
e Administrar esterilizacién

Tabla 77. Historia de usuario: Registro de proceso

Historia de usuario

Nimero: HU15

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de Proceso

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 21 puntos de historia

Tiempo estimado: 30 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Gestionar los procesos realizados por la fundacién
Para: Que los usuarios ingresen informacioén en la plataforma

Criterios de aceptacion
o EIl No de acta del proceso debe ser Unico.
« El Animal, el voluntario, el adoptado, la Fecha y el proceso a realizar deben
ser obligatorios en los procesos de adopcion y seguimiento.
« Realizar el cuestionario de preguntas asignadas al tipo de acta “adopcion” y
“seguimiento”
Descargar el proceso realizado en el aplicativo web.
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Restriccion:
Los procesos solo podran ser creados, actualizados y eliminados por el
usuario bajo el rol de Superadministrador o administrador y voluntario.

Los procesos los podran ver y descargar los roles voluntario, administrador

y superadministrador del aplicativo web.

Los procesos de postulacion no es obligatorio que el campo idVoluntario

sea registrado en la entidad proceso.

Actividades

N° de horas de
implementacion

Crear interfaces gréficas del CRUD para
gestionar Procesos

Conexion al servidor.

Validacion de campos de acuerdo al tipo de
dato (int, string, double, float, etc).

Ingresar respuestas al cuestionario de
adopcidn a través de un formulario

Descargar formato de adopcion

Ingresar respuestas al cuestionario de
seguimiento.

Descargar formato de seguimiento

Ingresar respuesta a la pregunta del proceso
postulacion

Gestionar contacto con la fundacion

2

4

Tabla 78. Task card CRUD para gestionar procesos

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1

HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Crear interfaces graficas del CRUD para gestionar Procesos

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016

Fecha Fin: 31/03/2016
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaces graficas para crear, actualizar, ver y eliminar procesos, ademas
de los formularios de preguntas de los procesos, cada vez que se cree un proceso
sera asignado a un voluntario de la fundacion.

Tabla 79. Task card conexidén servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario.

Tabla 80. Task card validacién de campos de acuerdo al tipo de dato

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 3 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Validacion de campos de acuerdo al tipo de dato (int, string,
double, float, etc).

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas
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Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, etc)

Tabla 81. Task card ingresar respuestas al cuestionario de adopcion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 4 HU15: Registro de proceso

Nombre de Tarea: Ingresar respuestas al cuestionario de adopcién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ingresar y enviar respuestas en el cuestionario visualizado en la interfaz grafica

Tabla 82. Task card descargar formato de adopcién

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 5 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Descargar formato de adopcion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia
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Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Al seleccionar descargar formato de adopcion se visualizara el formato con las
respuestas dadas en el formulario de preguntas, caracteristicas de la mascota
adoptada, y el acuerdo que debera firmar el adoptante a lo que se compromete
con la mascota.

Tabla 83. Task card ingresar respuestas al cuestionario de seguimiento

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 6 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Ingresar respuestas al cuestionario de seguimiento.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ingresar y enviar respuestas en el cuestionario visualizado en la interfaz grafica

Tabla 84. Task card descargar formato de seguimiento

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 7 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Descargar formato de seguimiento

118




Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Al seleccionar descargar formato de seguimiento se visualizara el formato con las
respuestas dadas en el formulario de preguntas, caracteristicas de la mascota
adoptada, y su respectiva foto actual de la mascota.

Tabla 85. Task card ingresar respuesta de postulacion

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 8 HU15: Registro de Proceso

Nombre de Tarea: Ingresar respuesta a la pregunta del proceso postulacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Ingresar y enviar respuesta a la pregunta visualizada en la interfaz grafica después
de ingresar la informacién de usuario para una postulacion.

Tabla 86. Task Card Gestionar contacto con la fundacion

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 9 HU15: Registro de Proceso
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Nombre de Tarea: Gestionar contacto con la fundacion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear interfaces graficas para gestionar el contacto con los integrantes de cada
comite de la fundacion voluntarios animalistas

Tabla 87. Tarjeta de colaboracion HU15 Proceso

Proceso
Responsabilidades Colaboradores
o Crear proceso e Usuario
« Editar proceso e AnimalPerfil
o Eliminar proceso « Controller

e Ver proceso

e Autocomplete

e PdfProcesoAdop

o PdfProcesoSegui
e ViewPostulante

o CreatePostulacion
e IndexPostulante

o IndexAdoptado

Tabla 88. Historia de usuario: guardar proceso

Historia de usuario

NUmero: HU16
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Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Guardar Proceso

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticidn registro de procesos
Para: Que los usuarios ingresen informacion en la plataforma

Criterios de aceptacion
« Creacion de las entidades Proceso, Tipo acta, pregunta, tipoactapregunta,
procesoencuensta en la base de datos acorde al diagrama Entidad
relacion.
« Exista la conexion entre la base de datos y el aplicativo web.
« Valide las peticiones del usuario

Actividades N° de horas de
implementacién

o El servidor valide la peticion del CRUD 6
enviada a través de la interfaz

o« Enviar preguntas al cuestionario de la 4
interfaz grafica

e Capturar y guardar respuestas del 5

cuestionario
e Generar formato de procesos
o Enviar notificacion al email.

N W

Tabla 89. Task card validar peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU16: Guardar Proceso

Nombre de Tarea: El servidor valide la peticion del CRUD enviada a través de la
interfaz

121




Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2016 Fecha Fin: 31/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar cada una de las peticiones realizadas a través de la interfaz grafica como
crear, eliminar y actualizar la informacion de los procesos realizados ejecutados
solamente bajo el rol de administrador, superadministrador y voluntario. Asi mismo
todos los usuarios podran ver y descargar el proceso de adopcion y seguimiento.

Tabla 90. Task card interfaz gréafica del cuestionario

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HU16: Guardar Proceso

Nombre de Tarea: Enviar preguntas al cuestionario de la interfaz grafica

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 4 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Enviar las preguntas asignadas al formulario del proceso de adopcion,
seguimiento, y la pregunta de interés realizada en el proceso de postulacion, a la
interfaz grafica de visualizacion del formulario.

Tabla 91. Task card capturar y guardar respuestas

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3 HU16: Guardar Proceso

Nombre de Tarea: Capturar y guardar respuestas del cuestionario
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Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Capturar las respuestas del proceso de adopcion, seguimiento y postulacién que
seran almacenadas en la base de datos.

Tabla 92. Task card generar formato de procesos

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HU16: Guardar Proceso

Nombre de Tarea: Generar formato de procesos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la peticion “descargar” formato de adopcidén o seguimiento respectivamente
en la visualizacion de cada proceso consultando en la base de datos la
informacion y enviando a la vista de la aplicacion web el resultado del formato de
adopcion o seguimiento.

Tabla 93. Task card enviar notificacion al email.

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 4 HU16: Guardar Proceso
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Nombre de Tarea: Enviar notificacién al email.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar la creacion del proceso de postulacién a un animal realizada por un
visitante de la pagina en la base de datos, se le debe enviar al usuario creado una
notificacién al correo electronico de bienvenida al aplicativo web.

Tabla 94. Tarjeta de colaboracion HU16 guardar proceso

Proceso
Responsabilidades Colaboradores
o Crear proceso e Usuario
« Editar proceso e AnimalPerfil
o Eliminar proceso « Controller

e Ver proceso

e Autocomplete

o PdfProcesoAdop

o PdfProcesoSegui
e ViewPostulante

e CreatePostulacion
e IndexPostulante

e IndexAdoptado

Tabla 95. Historia de usuario: registro de eventos

Historia de usuario
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NUmero: HU7

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Registro de eventos

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Requiero: Publicar eventos de la fundacion.
Para: Que los usuarios visualicen la informacion publicada sobre los eventos.

Criterios de aceptacion
« El evento deben tener fecha de inicio y cierre del evento.
« Cada evento tiene una imagen relacionada con las actividades a realizar.
« Especificar la hora de inicio y cierre del evento.
« Clasificar el evento.
o Visualizar los eventos a través de un calendario.
« Informacion detallada del evento.

Restricciones
e Los eventos solo pueden ser creadas y eliminadas por los usuarios con rol
de (Administrador, SuperAdministrador).

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz gréfica para la creacion de 3
eventos y tipos de eventos.

o Conexion al servidor. 3

o Validacibn de campos de acuerdo al tipo de 2
dato (int, string, double, float, etc).

« Interfaz grafica para el calendario de eventos. 7

e Informacion del evento, evidenciando Ilas 5

caracteristicas de este.

Tabla 96. Task card interfaz registro de eventos
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TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU7: Registro de eventos

Nombre de Tarea: Interfaz grafica para el registro de eventos y tipos de eventos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaz grafica para la creacién de eventos, con los campos nombre de
evento, fecha y hora de inicio, fecha y hora de cierre, lugar, direcciéon y con opcién
de subir una imagen, adicionalmente la interfaz tipo de evento, se podra
especificar el nombre de los posibles tipos de evento que se realizan.

Tabla 97. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HU7: Registro de eventos

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 3 Horas

Fecha Inicio: 11/04/2016 Fecha Fin: 31/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso la creacién de eventos.

Tabla 98. Task card validar campos
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TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HU7: Registro de eventos

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz gréfica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

Tabla 99. Task card interfaz gréfica calendario de eventos

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 4 HU7: Registro de eventos

Nombre de Tarea: Interfaz grafica para el calendario de eventos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 7 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016 Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Se visualiza un calendario con los eventos creados durante el mes, especificando
la duracion por fechas y nombre.

Tabla 100. Task card informacion del evento
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TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 5

HU7: Registro de eventos

Nombre de Tarea: Informacién del evento

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 11/03/2016

Fecha Fin: 31/03/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

A partir de la interfaz grafica del calendario se podra visualizar la informacion del
evento al dar click sobre el nombre de este, desplegandose una ventana
emergente especificando las caracteristicas del evento como lugar, hora y fecha.

Tabla 101. Tarjeta de colaboracion HU7 registro de eventos

Evento

Responsabilidades

Colaboradores

o Crear eventos

o Editar eventos

e Eliminar eventos

o Listado eventos

e Administrar eventos

Controller
Fundacion
TipoEvento
Adopcion
Vacunacion
RecaudaFondo
Esteriliza
VentaProducto
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Figura 27. Interfaz grafica crear proceso [Fuente propia]
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4.2.3 Desarrollo

Tabla 102. Evento Programado Registro de Proceso

Evento Programado Registro de Proceso

Resultados del registro
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Eventos Programados

W publ fe function actionCreate($id)
3 { $model-pew Proceso;

12 $model - >idanimalPerfil=$id;
83 Suser-new Usiarios
84 $connection = Yii::app()-2db;

$sqlusuario « “SELECT MAX(idActa) as tt FROM proceso”;
$command ~ $connec tion->createCommand($sqllsuario);

37 SdataReader = Scomsand->query();

$rows = $SdataReader->readAll();

89 foreach ($rows as $key ) {
10 $Shumerodc ta=skey[“tt')s }
1 $model - »NoAc ta- SHumeroic tasl;

12 H(isset($ POST[ Procesn']))
) {

v faodel-yattributes=$ POST[ 'Proceso’ ];

1" SidUsuario=$ POST| ‘Proceso’ || " idUsuario’ |3

¥ $idUsuarioint=( int)$idUsuario;

) fractval zar rol*

12 #user - Sthis->loodModel (Sidlsuarioint, 'User');

G $assigned roles = Yii::app()-authManager->getRoles($idUsuarioint);
0 if(lempty(Sassigned roles)) //checks th there are ossigned rolesy
101 $auth=-Yiiz:app()->authManager; //intticlizes the authiaroger

a2 toreach($assigned roles as $n=>$role){
10 if{$auth->revoke($n,$idUsuarioint)) //resmove eoch assigned role for this user
Bh Yii::app()-rauthManager-s>save(); //again always save the result})
ar JFin Actual izar rol*/

130




4.2.4 Pruebas

Tabla 103. Pruebas de funcionalidad Proceso

Historia de
usuario

Registrar proceso

Propdsito

Crear un proceso y guardarlo

Requisito

Ser administrador o super administrador del sistema

Pasos

Se ingresa al menu en la opcién perfil mascota y seguidamente
en el campo de busqueda se registra el nombre de la mascota, a
continuacién aparecera un listado de las mascotas con el nombre
ingresado, se selecciona la mascota y se presenta su
informacion. Se presiona en la opcién proceso y se visualizaran
los procesos ya creados, presionar la opcion crear proceso y
aparecera un formulario con los siguientes campos fecha, nimero
de acta, seleccionar proceso, voluntario, el numero de
identificacion del adoptante y se presiona el botdn crear para
enviar la informacion al backend.

Al presionar el botdn crear redirecciona al formulario de preguntas
necesarios para llevar a cabo un determinado proceso al concluir
nos llevara a la vista del proceso con toda la informacion
consignada para dicho proceso.

Resultados
esperados

Un formulario con la informacién de la mascota adoptada,
adoptante y voluntario, ademas de las opciones ver y descargar
PDF del proceso.
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Figura 28. Interfaz grafica biusqueda de mascotas [Fuente propia]

Vi
[ ' wowe: Pl Mesciie  Procemes el Fverion  Doneccones o Omcos Infurmws ugead angeter e ) g coms

" -4 W= o> W e ‘"9 o b, s o) "n u- W ‘”Q - Ry dg. ‘I”
. :
v I,‘: Animalperfils
" I’
k—‘ ."~ - ..
Tou T St e o =ty i]
—" Pl el -,
— W - '~
w X -
A 15 18
';'IEQ 1 = ,*I" - jrem——
w P - Nowrien ! | aeas
?.“H "’_:..'w W Wews s Rewnie: | ieae
Lad IH & -~ IH‘;' & Dagucw: Canas
> = -5 o Faete Meckmeman 10131297
» % o i g Caracienures Fermeomn Frio ey bOpEr maroni ¥ Ieepotnalte, y8 & S9CeTEE FUISRIETL 018 JRTI00 359 §8 IPLY DRI § pagaein Cohd g p
I - G
el - [E T
9 B Tk
B T & Tl oo an. - - e R N e s oo =~

Figura 29. Interfaz resultado bisqueda de mascotas [Fuente propia]
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Figura 30. Interfaz grafica Historia clinica de la mascota [Fuente propia]
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Figura 31. Interfaz listado de procesos por mascota [Fuente propia]
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Figura 34. Prueba de funcionalidad crear proceso [Fuente propia]

4.2.5 Sprint Review

Finalizando el sprint 2 el equipo de desarrollo entregé las funcionalidades: registro
de consulta, guardar consulta, registro de vacunacion, guardar vacunacion,
registro de esterilizacion, guardar esterilizacion, registro de proceso, guardar
proceso y registro de eventos, con un estado de “terminado” es decir software

funcional al que se aplicaron pruebas de caja negra y blanca.

4.2.6 Retrospectiva

Para las retrospectivas se aplicd la técnica matriz de aprendizaje puesto que
permitid inspeccionar herramientas, procesos y personas identificando los
elementos que salieron bien y mal creando un plan de mejoras para la ejecucion

del siguiente Sprint.

Tabla 104. Retrospectiva Sprint 2
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Q
Generacion de CRUD por parte del
framework Yii.
Usar el repositorio remoto Bitbucket.
Usar sublime para la codificacion.

Usar la herramienta Trello para la

Tiempo de aprendizaje.
Cambios en la base de datos.
Estimacién peso y tamario.
Guardar proceso.

Registro de proceso.

gestion de tareas.

e Se redujo el tiempo de aprendizaje

L]

e Agradecimientos al product
e Auto complementar campos.

L - , owner por mantener motivado al
o Implementar historia clinica basica de

equipo.
las mascotas del hogar de paso auip

e Al médico veterinario por facilitar
el formato de las historias

clinicas

4.4 IMPLEMENTACION SPRINT 3

Durante la iteracion del sprint 3 se aplicé un proceso de planeacion, disefio,
desarrollo y pruebas con el fin de desarrollar 7 historias de usuario con una
duracion de 8 horas diarias en 16 dias, ejecutando la primera iteracion obteniendo
un producto minimo.

Segun el product backlog las historias de usuario asignadas al sprint 3 son:

e Guardar eventos

e Reqgistro de Productos

e Guardar Productos

e Registro de Productos Zoosanitarios

e Guardar Productos Zoosanitarios
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e Seleccionar Indicador
o Enviar Gréfica indicador

4.4.1 Planeacioén

A continuacién se observan las historias de usuario, task card (tareas de
ingenieria) y tarjetas de colaboracién del Sprint 3.

Tabla 105. Historia de usuario guardar evento

Historia de usuario

NUmero: HUS

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia;: Guardar eventos

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticién de publicacion de eventos
Para: Que los usuarios visualicen la informacién de los eventos a realizar.

Criterios de aceptacion
« Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.
o Creacion de la entidades evento y tipo de evento en la base de datos.
« Validar las peticiones del cliente.

Actividades N° de horas de
implementacién

o El servidor valide la peticion del CRUD enviada 6
a través de la interfaz.

e« Enviar informacion al calendario sobre el 8
evento creado.

e Enviar informacion detallada sobre el evento 2
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seleccionado.

Tabla 106. Task card validar peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HUS8: Guardar eventos

Nombre de Tarea: Validacion de peticiones CRUD

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar las peticiones del usuario para la creacion, edicion, actualizacion y
visualizacion de los eventos y tipo de eventos, dependiendo del rol de usuario con
el que esté logueado.

Tabla 107. Task card enviar informacién al calendario

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 2 HUS8: Guardar eventos

Nombre de Tarea: Enviar informacién al calendario

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 8 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Al momento que el usuario crear un evento, se debe enviar esta informacién a la
interfaz grafica del calendario, para ser visualizada por nombre y fechas
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correspondientes al mes.

Tabla 108. Task card Enviar informacion detallada sobre el evento

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 3

HUS8: Guardar eventos

Nombre de Tarea: Enviar informa

cion detallada sobre el evento

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 2 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016

Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Al momento que el usuario seleccione el evento por el nombre, se debe desplegar
una ventana emergente con la informacién detallada como lugar, fecha y hora.

Tabla 109. Tarjeta colaboracién HU8 Guardar eventos

Evento

Responsabilidades

Colaboradores

o Crear eventos

« Editar eventos

e Eliminar eventos

o Listado eventos

e Administrar eventos
e Crear calendario

Controller
Fundacion
TipoEvento
Adopcion
Vacunacion
RecaudaFondo
Esteriliza
VentaProducto

Tabla 110. Historia de usuario: registro de productos

Historia de usuario
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NUimero: HU9

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de productos

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Registrar productos
Para: llevar un inventario de productos, con sus respectivas ventas.

Criterios de aceptacion
o Un producto debe tener un nombre, cantidad y fecha de vencimiento.
e Registrar las ventas con fecha y cantidad del producto.
e Asociar a un usuario la venta de un producto.
Restricciones
e Los productos solo pueden ser creados y eliminados por los usuarios con
rol de (Administrador, SuperAdministrador).

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz gréfica para la creacion de productos y 9
ventas.

o Conexion al servidor.

o Validacién de campos de acuerdo al tipo de dato (int,
string, double, float, etc).

5
6

Tabla 111. Task card interfaz grafica para crear productos

TAREA DE INGENIERIA
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NUumero de Tarea: 1 HU9: Registro de productos

Nombre de Tarea: Interfaz gréfica para la creacion de productos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 9 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaz grafica para la creacion de productos, con los campos nombre,
fecha y cantidad, adicionalmente la interfaz para la venta de productos, se debe
adicionar la informacion del usuario que realizé la venta y los productos asociados
a esa venta.

Tabla 112. Task card conexion servidor

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 2 HU9: Registro de productos

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso la creacion de productos y
ventas.

Tabla 113. Task card validar campos
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TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HU9: Registro de productos

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz gréfica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

Tabla 114. Tarjeta colaboracién HU9 Registro de productos

Inventario
Responsabilidades Colaboradores
o Crear productos o Controller
e Listado productos e« Venta
e Administrar productos e Usuario
e Autocompletar productos

Tabla 115. Historia de usuario: guardar productos

Historia de usuario

NUmero: HU10

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Guardar productos

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia
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Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticién de productos y ventas
Para: Que los usuarios visualicen la informacién de los productos y ventas
realizadas.

Criterios de aceptacion
o Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.
« Creacion de la entidades venta e inventario en la base de datos.
« Validar las peticiones del cliente.

Actividades N° de horas de
implementacion

o EIl servidor valide la peticion del CRUD enviada a 16
través de la interfaz.

Tabla 116. Task card validar peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HU10: Guardar productos

Nombre de Tarea: Validacion de peticiones CRUD

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 16 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar las peticiones del usuario para la creacion, edicion, actualizacion y
visualizacion de los productos y ventas, dependiendo del rol de usuario con el que
esté logueado.

Tabla 117. Tarjeta colaboracién HU10 Guardar Productos
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Inventario

Responsabilidades Colaboradores
o Crear productos e Controller
e Listado productos e« Venta
e Administrar productos e Usuario
e Autocompletar productos

Tabla 118. Historia de usuario: registro de productos Zoosanitarios

Historia de usuario

Nimero: HU11

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Registro de productos zoosanitarios

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: Registrar productos zoosanitarios.
Para: llevar un inventario de productos zoosanitarios

Criterios de aceptacion
o El producto zoosanitario debe tener nombre, cantidad, efectivo y fecha.
« Registrar las donaciones con fecha y cantidad del producto zoosanitario.
e Asociar a un usuario la donacién de productos zoosanitarios
Restricciones
e Los productos zoosanitarios solo pueden ser creados y eliminados por los
usuarios con rol de (Administrador, SuperAdministrador).

Actividades N° de horas de
implementacién
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o Crear interfaz gréfica para la creacion de productos 9
donados por usuario y productos zoosanitarios.

o Conexion al servidor.

o Validaciéon de campos de acuerdo al tipo de dato (int,
string, double, float, etc).

o O1

Tabla 119. Task card crear productos donados y zoosanitarios

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU11: Registro de productos zoosanitarios

Nombre de Tarea: Interfaz grafica para la creacion de productos donados por
usuario y productos zoosanitarios.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 9 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Crear interfaz gréfica para la creacion de productos zoosanitarios, con los campos
nombre, fecha, efectivo y cantidad, adicionalmente la interfaz para la donacion por
usuario, se debe adicionar la informacion del usuario que realiz6 la donacion y los
productos asociados a esa donacion.

Tabla 120. Task card conexién servidor

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 2 HU11:Registro de productos zoosanitarios

Nombre de Tarea: Conexién servidor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 5 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:

Crear la conexion entre el servidor y la aplicacion web para que responda a las
solicitudes realizadas por el usuario en este caso la creacion de productos y
ventas.

Tabla 121. Task card validar campos

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 3 HU11:Registro de productos zoosanitarios

Nombre de Tarea: Validar Campos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 6 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Validar cada uno de los campos de la interfaz grafica para el almacenamiento
correcto de la informacion solicitada, teniendo en cuenta el tipo de dato (int, string,
double, float, )

Tabla 122. Tarjeta colaboracién HU11 Registro de productos zoosanitarios

Producto
Responsabilidades Colaboradores
e Crear productos donados o Controller
o Listado productos donados e ProductoDonacion
e Administrar productos donados e Usuario
o Graficar indicadores
e Autocompletar productos
donados
e Donacién por usuario

Tabla 123. Historia de usuario: guardar productos Zoosanitarios
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Historia de usuario

NUmero: HU12

Programador Responsable: Team Development

Nombre de la historia: Guardar productos

Nivel de riesgo de desarrollo: Media

Peso de la historia: 8 puntos de historia

Tiempo estimado: 16 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: Responder a la peticidén de registrar productos zoosanitarios
Para: Que los usuarios visualicen la informacion de los productos donados

Criterios de aceptacion
« Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.
o Creacion de las entidades Producto y Productodonacion en la base de
datos.
« Validar las peticiones del cliente.

Actividades N° de horas de
implementacion

o El servidor valide la peticibn del CRUD enviada a 16
través de la interfaz.

Tabla 124. Task card validar peticiones CRUD

TAREA DE INGENIERIA

Numero de Tarea: 1 HU10: Guardar productos

Nombre de Tarea: Validacion de peticiones CRUD

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 8 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 16 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016
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Programador Responsable: Team Development

Descripcion:

Validar las peticiones del usuario para la creacion, edicion, actualizacion y
visualizacion de los productos donados, asi mismo el dinero donado, dependiendo
del rol de usuario con el que esté logueado.

Tabla 125. Tarjeta colaboraciéon HU10 Guardar Producto

Producto
Responsabilidades Colaboradores
e Crear productos donados o Controller
o Listado productos donados e ProductoDonacion
e Administrar productos donados e Usuario
e Graficar indicadores
e Autocompletar productos donados
e Donacién por usuario

Tabla 126. Historia de usuario: Seleccionar indicador

Historia de usuario

NUmero: HU13

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Seleccionar Indicador

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 13 puntos de historia

Tiempo estimado: 20 Horas

Perspectiva del producto
Como: Usuario
Se requiere: visualizar los indicadores de gestion de los cuatro comités de la
fundacién, bienestar animal, adopcion, comunicacion y donacion.
Para: analizar el estado actual de los procesos realizados en la fundaciéon VAP
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Criterios de aceptacion
e Se deben generar los siguientes indicadores internos a los cuatros comités.
« Indicador del porcentaje de animales no adoptados por género
e Indicador del numero de animales no adoptados por edad y género
o Numero de procesos de animales adoptados al afio
« NuUmero de animales adoptados por género al afio
« Indicador del resultado de c/u de los eventos realizados por la fundacion
e Indicador de productos mas donados
« Indicador de ventas por usuario
« Indicador de donaciones por usuario
Restricciones
e Los indicadores pueden ser vistos por los usuarios con rol de
(Administrador, SuperAdministrador)
e Los indicadores pertenecientes al comité de donacién los usuarios que
inicie sesién podran ver su propio indicador de venta por usuario 0
donaciones por usuario.

Actividades N° de horas de
implementacion

o Crear interfaz grafica de los indicadores 20
de gestion

Tabla 127. Task card indicadores de gestion

TAREA DE INGENIERIA

NUmero de Tarea: 1 HU13: Seleccionar Indicador

Nombre de Tarea: Crear interfaz grafica de los indicadores de gestion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 13 puntos de historia

Tiempo de implementacién estimado: 9 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development
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Descripcion:
Seleccionar y enviar peticion al sistema del indicador a visualizar teniendo en
cuenta el rol de acceso al sistema.

Tabla 128. Historia de usuario: enviar grafica indicador

Historia de usuario

NUmero: HU14

Programador Responsable: Team development

Nombre de la historia: Enviar gréfica Indicador

Nivel de riesgo de desarrollo: Alta

Peso de la historia: 21 puntos de historia

Tiempo estimado: 30 Horas

Perspectiva del producto
Como: Servidor
Se requiere: responder a la peticion de indicadores de gestion de los cuatro
comités de la fundacion, bienestar animal, adopcion, comunicacién y donacion.
Para: analizar el estado actual de los procesos realizados en la fundaciéon VAP

Criterios de aceptacion
« Exista la conexién entre la base de datos y el aplicativo web.

Actividades N° de horas de
implementacion

e Enviar el indicador de gestion a la interfaz 30
grafica.
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Tabla 129. Task card indicador de gestion grafico

TAREA DE INGENIERIA

NUumero de Tarea: 1 HU14: Enviar gréafica Indicador

Nombre de Tarea: Enviar el indicador de gestion a la interfaz gréfica.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 21 puntos de historia

Tiempo de implementacion estimado: 30 Horas

Fecha Inicio: 01/04/2016 Fecha Fin: 22/04/2016

Programador Responsable: Team Development

Descripcion:
Recibir y consultar la peticion al sistema del indicador a visualizar teniendo en
cuenta el rol de acceso al sistema.
Se deben generar los siguientes indicadores internos a los cuatros comités.
« Indicador del porcentaje de animales no adoptados por género
« Indicador del nUmero de animales no adoptados por edad y género
o Numero de procesos de animales adoptados al afio
« NuUmero de animales adoptados por género al afio
« Indicador del resultado de c/u de los eventos realizados por la fundacion
o Indicador de productos mas donados
« Indicador de ventas por usuario
« Indicador de donaciones por usuario
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4.4.2 Disefio

Donaciones Realizadas

Jabon: 5 Unidades

Alimento: 10 Unidades

Casas para mascota 10 Unidades

Figura 35. Indicador resultado por evento [Fuente propia]
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4.4.3 Desarrollo

Tabla 130. Evento Programado Indicador

Evento Programado Indicador

Resultados del indicador del evento

Donaciones Realizadas

Jabon: 5§ Unidades

Alimento: 10 Unidades

Casas para mascota 10 Unidades

Eventos Programados

Soe e P—
Simmmztise = ¥ s =
e o
—
T 37— > st amad ) v
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444 Pruebas

Tabla 131. Prueba de funcionalidad indicador de eventos

Historia de | Indicadores

usuario

Propdésito Visualizar indicador de eventos

Requisito Ser super administrador, administrador, benefactor, voluntario,
postulante, adoptante.

Pasos Se ingresa al menu usuario en la opcion perfil y se selecciona
la opcién indicador donacion a continuacion se desplegara el
indicador con las donaciones mas realizadas y efectivo
donado.

Resultados Un formulario con el indicador grafico del resultado del

esperados evento.

f:) L —

-

e P

'
i

Wk - W AT P Wi - Woes Ay o W Lo /Ao Phed

— 1% Nelly Garcia

Figura 36. Interfaz gréfica perfil de usuario [Fuente propia]
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Donaciones Realizadas

Jabon: 5 Unidades

Alimento: 10 Unidades

Casas para mascota 10 Unidades.

Figura 37. Interfaz gréfica indicador donacion [Fuente propia]

4.45 Sprint Review

Finalizando el sprint 3 el equipo de desarrollo entreg6 las funcionalidades guardar
eventos, registro de productos, guardar productos, registro de productos
zoosanitarios, guardar productos zoosanitarios, seleccionar indicador y seleccionar
indicador grafico, con un estado de “terminado” es decir software funcional al que

se aplicaron pruebas de caja negra y blanca.

4.4.6 Retrospectiva

Para las retrospectivas se aplicd la técnica matriz de aprendizaje puesto que
permitid inspeccionar herramientas, procesos y personas identificando los
elementos que salieron bien y mal creando un plan de mejoras para la ejecucién

del siguiente Sprint.
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Tabla 132. Retrospectiva Sprint 3

Generacion de CRUD por parte del
framework Yii.

Usar el repositorio remoto Bitbucket.
Usar sublime para la codificacion.

Usar la herramienta Trello para la
gestién de tareas.

Se redujo el tiempo de aprendizaje.

Tiempo de aprendizaje.
Uso de la libreria Highcharts.
Uso de MPDF52

Determinar el indicador gréfico a

utilizar como barras y tortas.

L]

Agradecimientos al product
owner por mantener motivado al

equipo.
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5. RESULTADOS

La implementaciéon de la plataforma web proporciona a los integrantes de la

fundaciéon “VAP” la automatizaciéon de los procesos internos de adopcion,

bienestar animal, comunicacion y donacién, mejorando la toma de decisiones y

creacion de estrategias a partir de la recoleccidén y procesamiento de datos que

permiten obtener informacion significativa.

Asi pues se detalla la mejora significativa por cada uno de los comités de la

fundacion.

Comité adopcién: en el comité de adopcién se manejaban los procesos
internos de adopcion y seguimiento de las mascotas de forma manual a
través de formatos, por esta razén se encontraban formatos con la misma
informacién, datos faltantes, incorrectos, informacion de contacto
desactualizada por eso impedia realizar un seguimiento a las mascotas en
adopcion, debido a que estos procesos eran manipulados por varios
integrantes de este comité en efecto dificultd la gestién. Por lo tanto se
adicionaron las funcionalidades registrar proceso, usuario y animal con el
propdsito de permitir al usuario crear, editar, ver y eliminar procesos de

manera automatizada y centralizada.

Comité bienestar animal: en el comité de bienestar animal se manejaban
formatos con datos caracteristicos de los animales del hogar de paso,
ademas de la historia clinica, casos, esterilizaciones y vacunas, por esta
razén se encontraban formatos con la misma informacion, datos faltantes,
incorrectos, informaciéon de contacto desactualizada por eso impedia
realizar un seguimiento a las mascotas en adopcion, debido a que estos
procesos eran manipulados por varios integrantes de este comité en
consecuencia obstaculizd la busqueda y gestiébn de mascotas. Por lo tanto

se adicionaron las funcionalidades registrar animal, consulta, vacunas,
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esterilizacion y casos con el propésito de permitir al usuario crear, editar,
ver y eliminar procesos internos del comité de manera automatizada y

centralizada.

« Comité comunicacion: el comité de comunicacion se maneja a traves de
las redes sociales como Facebook usando una fanpage asi pues la
informacion llega a un publico sesgado de quienes tengan cuenta en
Facebook o revisen permanentemente la red social. Por tanto se
adicionaron las funcionalidades registrar evento con el propésito de permitir
al usuario crear, editar, ver y eliminar eventos publicados por la fundacion a
través de un calendario en el que se visualiza la duracion, lugar, fecha y

hora del evento en el aplicativo web de la fundacion.

e Comité donaciéon: En el comité de donacion se manejaban formatos
manuales con la informacién de la persona quien realiza la donacion, el tipo
de donacion por ejemplo dinero en efectivo o productos zoosanitarios entre
otros, como también la venta de productos por parte de los integrantes de la
fundacién. Por tanto se adicionaron las funcionalidades registrar producto
donado, ventas e inventario con el propésito de permitir al usuario crear,

editar, ver y eliminar donaciones y productos vendidos por usuario.

Con el desarrollo de las funcionalidades anteriormente mencionadas se da

cumplimiento a los objetivos especificos:

o Facilitar los procesos administrativos realizados por los integrantes de los
cuatros comités de adopcion, donacion, bienestar animal y comunicacion en
la Fundacion “VAP”.
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e Centralizar los procesos de adopcion, donacion, bienestar animal y
comunicaciéon en la Fundacion “VAP” tecnificando el control administrativo

para la toma de decisiones.

Por otro lado se agregd la funcionalidad indicador de gestion proporcionando a
cada comité, informacion a través de indicadores graficos como herramienta para
establecer pautas y parametros en la gestion de cada uno de los comités,
evaluando las estrategias establecidas, el cumplimiento de metas, seguimiento de
procesos y establecer mejoras para un control de los procesos criticos que
permiten asumir responsabilidades enla toma de decisiones observando la
situacién actual. Por esta razén los indicadores propuestos por los integrantes de

la fundacién “VAP” e implementados en el aplicativo web son:

Comité de Adopcidn
e Numero de procesos de animales adoptados al afio

« NuUumero de animales adoptados por género al afio

Comité de Bienestar Animal
« Indicador del nimero de animales no adoptados por edad y género

« Indicador del porcentaje de animales no adoptados por género

Comité de Comunicacion

« Indicador del resultado de c/u de los eventos realizados por la fundacion

Comité de Donacion
o Indicador de productos mas donados

e Indicador de ventas por usuario
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e Indicador de donaciones por usuario

Con el desarrollo de la funcionalidad anteriormente mencionada se da

cumplimiento al objetivo especifico:

e Proveer a los integrantes de la Fundacion, informacion con indicadores de
gestion de los comités de adopcion, donacion, bienestar animal vy

comunicacioén en la Fundacion “VAP”.

Finalmente con el cumplimiento de los tres objetivos especificos, se ha alcanzado
el objetivo general de este proyecto que es contribuir tecnolégicamente en la
gestion de procesos administrativos de los cuatro comités de la Fundacién

“Voluntarios Animalistas Popayan” a través de una plataforma web.
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6. CONCLUSIONES
6.1 CONCLUSIONES

La fundacion Voluntarios Animalistas Popayan, utilizaba herramientas que
evidenciaban el control manual de los procesos internos, generando pérdida de
tiempo al existir doble informacion sobre un mismo proceso o sin registro total de
datos, procesos sin actualizar originando retrasos, informacién poco fiable e
inexacta para la creacion de estrategias, por esta razén surge la idea de
automatizar los procesos a través del desarrollo de una plataforma web para la
gestion de los proceso realizados por los comités de adopcion, bienestar animal,

comunicacion y donacion de la Fundacion Voluntarios Animalistas Popayan.

Para la gestion del proyecto se utiliz6 el entorno de trabajo y Extreme
programming como metodologia de desarrollo que nos permitié trabajar en equipo
aplicando el conjunto de buenas practicas Scrum, también realizar entregas a
tiempo aunque los requisitos fueron cambiantes y poco definidos para obtener los
mejores resultados que cumplan con las necesidades del proyecto, ademas
permite estar enfocados en el avance continuo que permita la maduracién de un
prototipo funcional y escalable empleando las fases de planificacion, disefio,
desarrollo y pruebas de la metodologia Extreme programming y Scrum para

realizar las retrospectivas.

Por otra parte el tiempo de aprendizaje para la implementacion en la fase de
desarrollo de la metodologia Extreme Programming, con el uso del “framework
Yii” no permiti6 cumplir con la estimacién de peso y tamafio en el Sprint 1, por esta
razon implicO aumentar las horas laborales por dia para la ejecucion del Sprint 2
qgue deberia durar en promedio 15 dias calendario, para realizar la etapa de
pruebas se utilizé el servidor web Openshift que incluyé un tiempo de aprendizaje

y el tiempo empleado para la correccién de bugs presentadas en este proceso.
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La plataforma suministra un valor agregado con la implementacion de gréaficas
estadisticas que apoyan la gestion de cada uno de los comités puesto que permite
analizar la situacion actual de los procesos internos de cada uno en base a hechos
y datos proporcionando una herramienta para la toma de decisiones y estrategias

organizacionales y comerciales.

Finalmente se puede concluir que la plataforma web gestiona los procesos de
adopcidén, bienestar animal, comunicacién y donacion de la fundacion “VAP”,
mejorando el tiempo de respuesta, centralizando la informacion, facil de usar y un

analisis del estado actual a través de indicadores gréficos.

6.2 TRABAJO FUTURO

En nuestro proyecto de investigacién se automatizaron los procesos de los cuatro
comités de la fundacion “Voluntarios Animalistas Popayan”, como trabajo futuro
se podra adicionar al sistema de informacion una pasarela de pagos o donaciones
puesto que maneja el patron de arquitectura MVC facilitando el desarrollo de
nuevas funcionalidades.

Por otra parte como modelo de negocio entorno al desarrollo como propuesta a las
clinicas veterinarias de la regién caucana es permitirles manejar publicidad de sus

servicios veterinarios en la plataforma web.
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ANEXO

INTERFACES GRAFICAS DE LA APLICACION WEB
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Interfaz gréafica 1. Inicio

Interfaz grafica 1: Esta interfaz grafica es la pagina principal del sistema, brinda al usuario una barra de navegaciéon
con las funcionalidades del sistema que podra ser usado tanto por los integrantes del comité de la fundacién como
la comunidad caucana interesada en el cuidado de la fauna callejera promoviendo la adopcién de caninos y felinos
en estado de abandono, donaciones e informacion acerca de los eventos que realizara la fundacion con el fin de
gestionar todos los procesos realizados por los cuatro comités de la “Fundacién Voluntarios Animalistas Popayan”
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ademas de brindar al usuario una plataforma con interfaces responsivas, es decir adaptable a cualquier tipo de
dispositivo.
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Interfaz gréafica 2. Informacion fundacién “VAP”

Interfaz gréfica 2: En esta interfaz se encuentra informacion relacionada con la fundacién “Voluntarios Animalistas

Popayan”, como el equipo de trabajo, mision, vision y algunas formas de apoyo para contribuir con los animales.
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Interfaz grafica 3. Interfaz mascotas en adopcién

Interfaz grafica 3: En esta interfaz se presentan las mascotas en adopcion que se encuentran bajo la proteccion de
la fundacion “Voluntarios Animalistas Popayan” con informacion basica de la mascota, ademas de los requisitos

para dar inicio al proceso de adopcion entre los requisitos se encuentran:

Ser mayor de edad
Postularse

Entrevista telefonica

w0 nN P

Visita domiciliaria pre-adopcion
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Un recibo de algun servicio publico
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Interfaz grafica 4. Interfaz gréfica casos clinicos

Interfaz grafica 4: En esta interfaz grafica se evidencian los casos clinicos que la fundacion “Voluntarios Animalistas

Popayan” apoya y que estan directamente relacionados con clinicas veterinarias.
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Interfaz grafica 5. Eventos “VAP”

Interfaz grafica 5. En esta interfaz se pueden visualizar los eventos patrocinados por la fundacion, especificando

fecha, hora y lugar donde se realizara el evento.
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Interfaz grafica 6. Interfaz contactanos

Interfaz grafica 6: A través de esta interfaz los usuarios podrdn comunicarse con la fundacion “Voluntarios

Animalistas Popayan”
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Interfaz gréafica 7. Interfaz de logueo

Interfaz gréfica 7: Los usuarios registrados en la plataforma tendran acceso de acuerdo al rol asignado
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Interfaz grafica 8. Interfaz busqueda usuario

Interfaz grafica 8: A través de esta interfaz gréfica se podran buscar los usuarios registrados en la plataforma por el
namero de identificacion, también tendra acceso para crear un usuario, ver su perfil y realizar busquedas por rol

estas acciones estan limitadas al rol de usuario.

176



e Wb v WA e A W v Wk v W A

- LR A.- -
I o Usuario

1
I ﬁw - I» .
vt o TS e, W
I Rk UL .
%H '“I.—: p - Cd
'IHU an] I:‘ . I‘ 3
2 &.\" I P I‘

?H‘ "&'”4_.% e ;
P ALt t B S (
L = H‘f“ ¥
O L. s

o ® 19
T Wl e o Sl
?. -—-a“ "A"P-%"‘ ® I \ﬂ'.—

Interfaz grafica 9. Interfaz crear usuario

Interfaz gréfica 9: En esta interfaz se puede crear un usuario con informacién basica ademas de registrar una
referencia
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Interfaz gréafica 10. Perfil de usuario

Interfaz grafica 10: En esta interfaz el usuario podra ver su perfil con su informacién basica registrada, también los

datos de la referencia personal, ademas de las opciones de indicador de productos donados y ventas.
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Interfaz gréafica 11. Indicador de donacién por usuario

Interfaz grafica 11: En esta interfaz el usuario podra observar a través de un indicador grafico las donaciones tanto

en productos como la cantidad de dinero en efectivo donado.
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Interfaz gréafica 12. Interfaz venta

Interfaz gréfica 12: El usuario podra registrar las ventas de los productos de la fundacién
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Interfaz grafica 13. Interfaz ventas por usuario

Interfaz grafica 13: En esta interfaz el usuario podra visualizar las ventas realizadas, ademas del indicador de
ventas.
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Interfaz grafica 14. Indicador gréafico de venta por usuario

Interfaz gréfica 14: El usuario podré visualizar las ventas realizadas a través de un indicador gréfico.
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Interfaz gréafica 15. Busqueda de mascotas

Interfaz grafica 15: En esta interfaz el usuario podra buscar los animales registrados por el nombre, ademas de
consultar indicadores de adopcion, edad, proceso y sexo; también podra actualizar la informacion de la mascota y

crear mascota.
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Interfaz grafica 16. Interfaz crear perfil mascota

Interfaz grafica 16: En esta interfaz el usuario podra crear un perfil para las mascotas que se encuentran bajo el
cuidado de la fundacion “Voluntarios Animalistas Popayan” registrando informacion basica.
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Interfaz grafica 17. Historia clinica de la mascota

Interfaz gréfica 17: En esta interfaz el usuario podra visualizar la informacién de la mascota creada o buscada,
ademas de visualizar la informacion de la mascota podra seleccionar las opciones de consulta, vacunacion,
esterilizacion, procesos en este caso de adopcién, seguimiento y postulacién, postularse a esta mascota si se
encuentra en estado “NO” es decir que no esta adoptada, actualizar la informacion de la mascota, como también
eliminar o imprimir la informacion de la mascota teniendo en cuenta que algunas opciones solo seran ejecutadas por
el administrador de la plataforma.
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Interfaz gréafica 18. Interfaz consultas de mascotas

Interfaz grafica 18: En esta interfaz gréafica el usuario administrador y adoptante podra visualizar las consultas al
veterinario con informacion béasica registrada, como descripcion de la consulta, la enfermedad el tratamiento que se

le receto, los medicamentos ademas de la opcion eliminar la consulta opcién exclusiva para el administrador
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Interfaz gréfica 19: En esta interfaz grafica el usuario podra visualizar la lista de vacunas realizas a la mascota

consultada
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Interfaz grafica 19. Listar Vacunas
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Interfaz gréafica 20. Visualizar esterilizacion

Interfaz grafica 20: En esta interfaz grafica el usuario administrador podra visualizar
esterilizacion realizada a la mascota consultada.
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Interfaz grafica 21. Visualizar procesos

Interfaz grafica 21: En esta interfaz grafica el usuario administrador podra visualizar la lista de procesos realizados a
la mascota consultada, como procesos de adopcién, seguimiento y postulacion, ademas de las opciones de crear un
proceso y listar las postulaciones realizadas a la mascota.
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Interfaz grafica 22. Visualizar proceso

Interfaz grafica 22: En esta interfaz gréfica el usuario administrador podré visualizar un proceso con informacion
registrada del adoptante, mascota y voluntario, ademas de la opcién “respuestas cuestionario” que permite
visualizar las respuestas ingresadas por el usuario al momento de realizar un proceso, “PDF Proc. Seguimiento” o
“PDF Proc. Adopcion”, con la opcion de generar un formulario en pdf usado por los integrantes de la fundacién para
realizar procesos que acepta el adoptante como un acuerdo.
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Interfaz gréafica 23. Listar Inventario de productos

Interfaz gréfica 23: En esta interfaz grafica el usuario administrador podra visualizar la lista de inventario de
productos, con opciones de crear o actualizar inventario.
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Interfaz grafica 24. Visualizar Inventario producto

Interfaz gréfica 24: Interfaz grafica en la que el usuario podra obtener informacién del producto en venta como el
nombre, cantidad total del producto, la cantidad actual del producto, y fecha de creacion del inventario. Ademas de
la opcion de crear y actualizar inventario
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Interfaz grafica 25. Lista de productos donados

Interfaz gréfica 25: En esta interfaz gréafica el usuario administrador podra visualizar la lista de productos donados.
Con opciones de crear o0 actualizar producto donado.
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Interfaz grafica 26. Visualizar producto donado

Interfaz grafica 26: a través de esta interfaz el usuario podra obtener informacién del producto donado como el
nombre y cantidad asi mismo la informacion del usuario que realizo la donacion.
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REUNIONES CON LA FUNDACION “VAP”

llustracién 1. Reunién fundacion Voluntarios Animalistas Popayan

195



llustracién 2. Reunién entrega producto software
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CARTA DE ENTREGA PLATAFORMA WEB

Popayan, 2 septiembre gel 2016

Sefior {es)
Fundacidn Voluntarios Animalistas Popayan
Popayén (Cauca)

Cordial saludo

Se inicia la presentacion s las 5:30 pm el dia 2 de septiembre de 2016 haciendo
enfraga formal del proyecto de grado titulado “Desarrolio de una plataforma web
para la gestion de jos procesos realizados por los comités de la Fundacion
voluntarios animalistas Popaydn”, por Angela Maria Mufioz Garcia y Darly
Vannessa Fermandez Ledn, a los integrantes de los comités de |a fundacién

En constancia fwma,

thl o3 A Ou u
Carlos Andrés Duran
Cc. 1.061.729.079
Secretano
Fundacion Voluntarios Animalistas Popayan

llustracién 3. Carta entrega formal producto software
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