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RESUMEN

La ganaderia ha jugado un papel fundamental en el desarrollo de la humanidad y
hoy en dia es una de las labores o actividades mas significativas del pais,
considerada como una de las partes mas grandes e influyentes en la economia a
nivel mundial y se posesiona en el sector primario con una estrecha relacion con la
agricultura formado asi el sector agropecuario. Uno de los principales retos que
presenta la ganaderia es la posibilidad de expandirse, puesto que al pasar de los
anos existe una mayor demanda de consumo debido al crecimiento poblacional; en
vista de esto, los ganaderos han optado por implementar tecnologia en sus
emprendimientos como una alternativa de soluciébn a la gestién del proceso
agropecuario.

Este proyecto de investigacion tuvo como objetivo mejorar los procesos
relacionados con los registros de control y comercializacion de ganado, por medio
de un sistema de informacién titulado “AVIGAN CLOUD” para la Institucién
Educativa Fundacion “José Maria Obando” ubicada en el municipio del Tambo
Cauca. Este sistema esta compuesto por una plataforma web, donde se gestionan
todas las tareas o actividades ganaderas que se realizan diariamente en la
institucion educativa y un aplicativo movil que permite la asignacién de eventos al
ganado sin importar si existe 0 no conexion a internet. El proyecto de Avigan Cloud
aporto positivamente al incremento en la productividad, ya que se puede efectuar
un seguimiento continuo de animales por medio de historiales; también facilita la
obtencion de una fuente confiable de informacion en un mismo lugar, para la
generacion de informes completos y claros donde es posible una efectiva toma de
decisiones.

Palabras claves: ganaderia, trazabilidad, eventos, historial del animal, sistema de
informacion, aplicacion web, aplicacion movil.



ABSTRACT

Livestock has played a fundamental role in the development of humanity and today
it is one of the most significant tasks or activities in the country, considered one of
the largest and most influential parts of the economy worldwide and is positioned in
the primary sector with a close relationship with agriculture thus forming the
agricultural sector. One of the main challenges presented by livestock is the
possibility of expanding, since over the years there is a greater demand for
consumption due to population growth; In view of this, ranchers have chosen to
implement technology in their enterprises as an alternative solution to the
management of the agricultural process.

The objective of this research project was to improve the processes related to
livestock control and marketing records, through an information system entitled
"AVIGAN CLOUD" for the "José Maria Obando" Foundation Educational Institution
located in the municipality of Tambo Cauca. This system is made up of a web
platform, where all the livestock tasks or activities that are carried out daily in the
educational institution are managed, and a mobile application that allows the
assignment of events to the livestock regardless of whether or not there is an internet
connection. The Avigan Cloud project contributed positively to the increase in
productivity, since animals can be continuously monitored through records; it also
facilitates obtaining a reliable source of information in one place, for the generation
of complete and clear reports where effective decision-making is possible.

Keywords: livestock, traceability, events, animal history, information system, web
application, mobile application.



INTRODUCCION

La ganaderia y la tecnologia se unen con el objetivo de brindar estrategias de apoyo
a los distintos procesos de gestion ganadera con el objetivo de cubrir las
necesidades de la poblacién; puesto que los recursos tecnolégicos se han
convertido en una de las mejores fuentes confiables y eficientes de informacion [1],
[2], y la correcta administracion de la misma, ayuda a incrementar la competitividad
logrando la continuidad en un mercado dinamico y globalizado que a futuro se
espera sea mas innovador y esto Unicamente sera posible en la medida que las
fincas agropecuarias hagan uso de las tecnologias de informacion [3].

La implementacion de este proyecto de software titulado como “AVIGAN CLOUD”
ayudo a la institucion educativa José Maria Obando a gestionar todos los procesos
o actividades ganaderas; permitiendo llevar un mejor control de los animales y de
los eventos asignados a los mismos; dichos eventos son considerados el corazon
del software, ya que tienen una clasificacion y estan divididos en tres tipos: Simples
(castracion, marcado de ganado, descolmillado, etc), Normales (nutricion,
alimentacion y palpado) y Complejos (medicacion); los cuales tienen el propdsito de
generar los historiales para obtener los reportes que facilitan a los miembros de la
institucion la toma de decisiones.

Este proyecto contiene la siguiente estructura: El capitulo I, se centra en la
problemética que presentd la institucion educativa, formulando la pregunta de
investigacion, justificando por qué fue importante realizar el trabajo de investigacion
y cudl es la problematica que resolvio; ademas de describir los objetivos propuestos
gue permitieron dar una solucién a la pregunta de investigacion. El capitulo I
expone el marco referencial en donde se mencionan las plataformas o aplicaciones
gue tienen similitud con este proyecto en un nivel regional, nacional e internacional.
También esta el marco conceptual, el cual hace referencia a los conceptos tedricos
que brindaron soporte al estudio. El capitulo Ill, explica el tipo de metodologia
utilizada en sus distintas fases (preparacion, elaboracion, construccién y transicién).
El capitulo IV desarrolla las actividades que pertenecen a la fase de preparacion y
elaboracién cuyo propdsito fue la recoleccion de la informacién crucial para disefiar
la parte fisica y estructura de la propuesta. El capitulo V detalla la construccién de
la plataforma web y aplicacion movil; ademas de la implementacién de pruebas para
la evaluacion del funcionamiento. El capitulo VI realiza un analisis por medio de
encuestas antes y después del sistema de informacion. El capitulo VIl expresa las
conclusiones basandose en las observaciones obtenidas y se mencionan las
mejoras que puede tener el aplicativo como trabajos futuros.



CAPITULO I: PROBLEMATICA
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente, en el sector agropecuario y especialmente en las pequefias y
medianas fincas agropecuarias se viene realizando un manejo inadecuado de los
registros de produccion y comercializacion de ganado (Vacuno, Ovino, Caprino,
Porcino, Equino); esta problematica surge desde afios atras, ya que los campesinos
realizan sus procesos pecuarios y agricolas empiricamente, es decir registrando
sus practicas en simples planillas, libretas o formatos individuales de papel [4],
expuestas a dafios premeditados como el descuido [5] y la humedad; en cuanto a
las compras y ventas de animales e insumos las suelen registrar en cuadernos, e
inclusive hay ocasiones en las que ni siquiera se toma nota de esto, pues muchos
de ellos aun dependen de suposiciones en lugar de datos estadisticos para tomar
decisiones, lo que causa pérdida de informacién y de recursos econdmicos,
impidiendo asi que se lleve una buena administracién con altos porcentajes de
produccion [6].

Hoy en dia la tecnologia experimenta un crecimiento sin precedentes
fundamentalmente las plataformas digitales cuyo uso influye a gran escala en las
diferentes areas y sectores de Colombia [7], especialmente en el sector
agropecuario, ya que este se considera el motor de la economia colombiana [8],
[9], pero debido a la ausencia de orientacion tecnoldgica, la falta de dinero y la
capacitacion insuficiente para ser competitivos en el mercado nacional e
internacional [10], [11], los campesinos se inclinan més por evitar la innovacion de
Sus procesos Yy practicas, quedandose estancados en los viejos paradigmas,
perdiendo oportunidades y generando una baja competitividad frente a otras fincas,
es por ello que este proyecto se centrd en agilizar las tareas de registro y control
que se llevan a diario en los procesos internos de la Institucién Educativa Fundacion
“José Maria Obando”, permitiéndole la generacién de reportes que fueran de
utilidad para la toma de decisiones.

Pregunta de investigacion
¢ Como gestionar la informacion generada por los procesos de produccion y

comercializacién de ganado en la Institucion Educativa Fundacion “José Maria
Obando” ubicada en el municipio de El Tambo Cauca de forma sistematizada?



JUSTIFICACION

Colombia ocup6 el puesto 66 sobre un total de 137 paises que incorporan los bienes
y servicios que producen en la mayoria de los mercados del mundo [11]. El 83.5%
de los alimentos que consumen los colombianos son producidos por los mismos
campesinos [12], es decir por el sector agropecuario; donde la ganaderia
desempeiia un papel esencial para ayudar a suplir la creciente demanda de
alimentos, lo que conlleva a que las fincas agropecuarias generen nuevas tacticas
gue les permitan mantenerse en el mercado.

Teniendo en cuenta la apreciacion anterior, se pudo destacar la necesidad de
implementar una solucién tecnologica que gestionara el almacenamiento de los
datos recolectados en un repositorio Unico, con el proposito de que minimizara la
pérdida de informacion, contara siempre con datos actualizados y asegurara la
disponibilidad de los mismos en cualquier momento.

La implementacion de este proyecto le permitié a la Institucion Educativa Fundacion
“José Maria Obando” actualizar el proceso de registro de sus actividades
ganaderas; haciendo uso de un sistema de informacion, el cual esta compuesto por
una plataforma web y un aplicativo mévil. Estas herramientas tecnoldgicas agilizan
las tareas de gestion y control del ganado, facilitando la generacion de reportes que
sirven de apoyo para el andlisis y la toma de decisiones.

El estudio y desarrollo de este software, pretendié colocar en practica los
conocimientos tedrico-practicos que fueron adquiridos durante el trascurso de la
carrera.

OBJETIVOS

Objetivo General

Desarrollar un sistema de informacién para la gestion de procesos de produccion y
comercializacion ganadera en la Institucion Educativa Fundacion “José Maria
Obando” ubicada en el municipio de El Tambo Cauca.

Objetivos Especificos

Identificar las variables involucradas en los procesos de produccion vy
comercializacién en la Institucion Educativa Fundacion “José Maria Obando”.
(ganado: ficha técnica y leche: ordefio)

Construir una arquitectura de software para la sistematizacién de las variables
identificadas, orientada a la proyeccion de indicadores de informacion para la toma

de decisiones.

Validar la funcionalidad y desempefio del sistema de informacion en la Institucion
Educativa Fundacion “José Maria Obando”.



CAPITULO II: MARCO TEORICO
MARCO REFERENCIAL
Antecedentes

En este apartado se mencionan y describen de manera general aplicaciones web y
moviles destacadas tanto a nivel internacional, nacional y regional en la
administracion ganadera, las cuales tuvieron similitudes a lo que se pretendid
desarrollar en el presente proyecto con el fin de conocer mas datos sobre estas y
pensar en lo que se podria hacer a futuro para mejorar.

Contexto internacional

Tambero.com: Este es un proyecto tecnoldgico realizado desde la localidad de
Morteros, en la principal cuenca lechera de Argentina ofrecido de manera gratuita
para la gestion de ganado lechero, tambos y agricultura desde la comodidad de un
teléfono, tableta o computador y que ademas cuenta con una gran comunidad de
usuarios en mas de 150 paises. El reconocimiento y acogida de este software se
debe a que solo es necesario tener acceso a internet y una cuenta en el sitio web,
pues no es necesario descargar e instalar nada. Unas de las caracteristicas mas
importantes de este el sistema son el monitoreo y alerta temprana, los cuales
indican el momento en que los animales requieren cambios de dieta y o producen
por debajo del nivel esperado. Tambero también incluye cddigos QR para la gestion
de parcelas de tierra y posterior visualizacién con imagenes satelitales. [13]

Vaquitec: Es un software ganadero para la gestién del ganado productor de leche y
carne disponible tanto en Windows como en Android. Algunas de las caracteristicas
que se destacan en este sistema es que cuenta con modulos para el Registro de
Individuos, Gestidbn de Engorde, Gestion de Alimento, Gestion EconOmica,
Planificacion de Tareas, Informes de Analisis, y Registros Médicos. Entrando un
poco en mas detalle se tiene que en la Gestion de Ganado se incluye: movimientos
de animales, uso de alimento, produccién de leche, pedigree y rendimiento de
engorde. En cuanto a la Gestion de Alimento se tiene: formulacién de raciones y
curvas de engorde, finalmente se tiene que dentro de la Gestion Econémica existen
gastos, ingresos, ventas, estado de cuentas y algunos resumenes. Un punto de oro
para este sistema de informacion es que se pueden agregar nuevos campos 0
eventos y posteriormente desplegar los cambios a la aplicacion maovil, basicamente
se puede trabajar con la aplicacion mévil en o desde un computador sin necesidad
de tener acceso a Internet todo el tiempo. [14]

Vacapp: Es una solucion mavil para el manejo y control de ganado vacuno, equino,
caprino y ovino. Segun la descripcion existente en la play store de esta aplicacion,
mencionan que usaran tecnologia NFC / RFID para la identificacion de ganado.
Ahora bien, con vacapp se puede realizar el



seguimiento de los nacimientos, crias, inseminaciones, muertes, ventas, compras,
tratamientos del veterinario, movimientos, asi como también organizar los animales
en rebafios.

Aunque es una aplicacion relativamente sencilla por ser mévil, tiene algo a su favor
y es que puede calcular fechas estimadas de futuros partos, tasas de natalidad por
animal y responde bastante bien en el modo offline, es decir, sin conexion a internet.
[15]

Contexto nacional

A nivel nacional se encontraron los siguientes sistemas:

Progan Software Ganadero: Segun informacion obtenida de su portal web,
mencionan que este software permite manejar los eventos diarios de una finca y
consta de 3 mddulos: Modulo Ganadero, Modulo Administrativo y Médulo de
Nomina. Este software cuenta con una Edicion Gratuita, la cual esta orientada a
pequefios productores, aunque se limita a permitir el registro de 50 animales como
maximo bajo esta edicion, por otra parte, la Edicion Profesional, no tiene limites para
el registro de Animales ni para los eventos diarios y se resalta que no requiere
conexion a Internet para su funcionamiento excepto para el uso de la Version Cloud.
Un punto a su favor es que dentro del modulo administrativo es posible hacer el
registro de todos los gastos y pagos al personal. [16]

Software GANADERO SG: Este es un software comercial de gestion pecuaria con
mas de 35 afos de desarrollo en Colombia apoyado por técnicos agropecuarios,
productores, veterinarios y zootécnistas que puede usarse en modo monousuario o
multiusuario en una red local o con acceso remoto o Terminal Server. Actualmente,
es usado en aproximadamente 21 paises para los diferentes sistemas productivos
de Bovinos y Bufalos: Lecheria Especializada, Doble Propdsito, Cria, Ceba o
Engorde y se ha convertido en una buena alternativa para los ganaderos, ya que
segun informacién tomada de su propio sitio web, el software tiene algoritmos de
inteligencia artificial que ayuda a ser mas eficiente, pues se basan en el concepto
What if (¢ Qué pasaria si?) es decir, qué pasara (cudl seria la productividad y cuanto
dinero recibiria o dejaria de recibir) si se hacen cambios en algunos porcentajes de
las mdultiples variables de poblacién, reproduccion, produccibn o0 costos;
basicamente el algoritmo muestra los valores segun cambie la variable en un
determinado porcentaje por arriba o por debajo del valor ingresado de manera
automatica y con ello el sistema tiene la capacidad de realizar una posible prediccién
y proyeccion.

Uno de los puntos fuertes de este sistema es la incorporacion de todo un kit de
herramientas que facilitan la administracion ganadera: Nube, App, Identificacion
electronica, backup en la nube, lectores RFID, sensores ITH, benchmarking y
dindmica de sistemas, sin embargo, cada productor se encarga de elegir lo que
necesita.

A pesar de ser un sistema muy completo, tiene como desventajas: el costo de la
licencia para productores de bajos recursos y que la ejecucion unicamente es en el
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sistema operativo Windows dejando por fuera a macOS y a Linux, aunque se puede
rescatar que esta disponible para dispositivos Android, ios y Huawei. [17]

Contexto regional

A nivel regional se realizdé una busqueda a través de internet y otros repositorios
fisicos, pero no se encontraron coincidencias con software ganaderos desarrollados
en el departamento del Cauca, a pesar de ello, fueron consultadas 3 fincas
dedicadas a la explotacion ganadera (Finca Los Naranjos, Finca El Raton y Finca
El Pafolon) cercanas a la Institucion Educativa Fundacion “José Maria Obando”,
pero se encontr6 que todo lo relacionado a la ganaderia también se realiza de
manera tradicional, y como ultimo recurso se consulté a un grupo de Facebook que
cuenta con mas 112,6 mil miembros (Todo lo Relacionado con Ganaderia, Compra
Y Venta. Colombia!!) para saber si alguien conocia algun software ganadero que
hubiese sido desarrollado en el Departamento del Cauca, pero desafortunadamente
no se obtuvo respuesta por parte de la comunidad.

MARCO CONCEPTUAL

Ganaderia

La ganaderia se entiende como una actividad econémica que hace parte del sector
primario y se encuentra relacionada con la agricultura, formando juntos el sector
agropecuario; encargada del tratamiento, manejo, reproduccién y cria de animales
domesticables para su explotacion, comercializacion y aprovechamiento de los
productos para el consumo humano. [18]

Tipos de ganaderia segun el medio
Segun el medio, la ganaderia se puede clasificarse en 3 tipos: [19]

Ganaderia extensiva: consiste en el uso de tareas, métodos y procesos
tradicionales para la explotacion del ganado; se desarrolla en ecosistemas naturales
como lo son los grandes terrenos o hectareas, permitiendo que los animales puedan
aprovechar los prados, hierbas y rastrojos, ademas de permitirle al animal tener una
buena crianza y movilidad en libertad; con la finalidad de obtener productos de alta
calidad para un beneficio econémico.

Ganaderia intensiva: Este tipo ganaderia es lo contrario de la extensiva, esta se
da en espacios reducidos como: establecimientos, corrales y establos, bajo
condiciones (luz, temperatura, humedad, etc.) creadas de forma artificial; el animal
tiene limitado su espacio para movilidad y es alimentado con concentrado
enriquecido; con el objetivo de obtener mayor eficiencia, homogeneidad e
incremento en la produccion, aunque el producto logrado sea de una menor calidad.

Ganaderia de autoconsumo: hace referencia a los animales que son criados por
una familia con la finalidad de conseguir pequefias cantidades de productos que
permita la subsistencia.



Tipos de ganaderia segun el ganado

El ganado se va a catalogar segun el tipo del animal; en la Figura No.1 se describen
los tipos més comunes e importantes; la apicultura (cria de abejas) y la cunicultura
(cria de conejos) también hacen parte de la ganaderia, solo que no son tan
mencionadas, pero no significa que no sean importantes en esta clasificacion. [18]

GANADERIA

Tipos
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Figura No. 1 Tipos de Ganado
Fuente: Elaboracion propia
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Poblacién ganadera

Los departamentos que mas influyen en la economia del pais segun el censo
pecuario realizado durante el afio 2.021 por el Instituto Colombiano Agropecuario
en Colombia (ICA) son Antioquia, Casanare, Cauca, Cordoba, Meta, Santander y
Valle del Cauca; la entidad ICA detalld6 que la poblacion de bovinos, equinos,
caprinos, ovinos y porcinos esta distribuida de la siguiente manera: Los bovinos y
equinos se localizan en su gran mayoria en el departamento de Antioquia con un
porcentaje del 18,6% y 25,2% respectivamente, caprinos en Santander con un
58,7%, los ovinos en Cordoba poseen el 29,8% y los porcinos en Antioquia tienen
un porcentaje de 54,6%, como se muestra en la Figura No. 2. [20]



Distribucion de ganado
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Figura No. 2 Distribucion ganadera
Fuente: Elaboracién propia

Actividades principales de la ganaderia

La economia ganadera colombiana se encuentra divida en tres tipos de
producciones, tal como lo indica la Figura No. 3 tomada del informe realizado por el
DANE en el afio 2019; donde se evidencia que la regidbn amazonica tiene un mayor
porcentaje de produccién enfocado al doble propdsito, la Orinoquia cuenta con la
mas alta distribucién de carne y la regidén Pacifica esta orientada a la produccién de
leche [21]:
Distribucién del hato ganadero por
orientacién por region ENA 2011-2019
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Figura No. 3 Distribucion del hato ganadero
Fuente: DANE (2019), Encuesta Nacional Agropecuaria

Produccién de leche: 12% de distribucion; esta division se encarga de los grupos
de tipos de ganado destinados a la produccion de leche; la ejecucién de esta
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actividad la puede realizar el ganadero de forma manual o con ayuda de equipos
tecnoldgicos; los animales pertenecientes a esta categoria deben gozar de una
buena alimentacion y encontrarse en lugares de clima medios y frios con el
propésito de obtener mayor produccién de leche diaria. [22]

Produccion de carne: 43% de distribucion; esta produccion maneja lotes de tipos
de animales encaminados hacia la obtencion de carne, en esta actividad también
clasifican los llamados sobrantes que son los animales que no son aptos para leche,
cria o reproduccion; el objetivo de esta es lograr que sus animales adquieran gran
cantidad de masa muscular y tejido graso para que luego estos sean sacrificados y
vendidos. Este proceso esta dividido por tres sub actividades [23]:

Cria: en esta actividad los animales pueden ser de ambos sexos y es considerada
como produccion temprana, es decir, empieza desde que el animal nace hasta que
tiene unos cuantos meses de vida.

Levante: aqui se clasifican los animales que han sido destetados y empiezan su
alimentacion de forma intensiva o extensiva.

Ceba o engorde: los animales pasan por un proceso de engorde de manera
extensiva o intensiva hasta alcanzar el peso adecuado, cumplido el objetivo es
enviado a sacrificio.

Produccion doble proposito: 45% de distribucion; es un método que le permite a
la ganaderia poder utilizar ejemplares que han sido cruzados con la finalidad de
conseguir de un mismo animal dos productos (carne y leche); esta produccion le
permite al ganadero incrementar sus ingresos diarios.

Tareas inherentes a la ganaderia

Tapizado: es una practica realizada en los animales con edades tempranas,
consiste en impedir el crecimiento de los cuernos con la finalidad de evitar riesgos
de confrontaciones entre animales y accidentes con el personal encargado del
manejo del ganado; esta tarea se puede realizar haciendo uso de la pasta acustica
que es un método quimico que no presenta grandes sintomas de dolor; pero
también se puede ejecutar de forma fisica por medio del corte y cauterizacion,
esta técnica es la forma mas dolorosa para tapizar, siendo necesario que el animal
sea anestesiado. [24]

Descorné: consiste en quitar los cuernos ya desarrollados en el animal con el
propésito de evitar y reducir lesiones; para la ejecucion del descorné es necesario
la intervencién quirdrgica de un veterinario, ya que se pueden presentar
complicaciones en la actividad. [25]

Destete: es uno de los primeros procesos y mas importantes a los que se enfrenta
la cria luego de unas semanas de vida, en este evento el animal pasa de tener una
dieta basada en leche a alimentarse de concentrado y fibra; este destete se puede
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dar de manera natural cuando la madre entra en un estado de agresividad
rechazando a su cria o puede suceder de forma inesperada; este proceso se
cataloga como hiperprecoz, precoz, tradicional y tardio, todo depende del tipo
del animal (bovino, caprino, equipo, ovino, porcino) y el tiempo que este necesita
para su adecuado destete. [24]

Castracion: es una técnica realizada con frecuencia en la ganaderia con el objetivo
de incrementar el tejido y la masa muscular, facilitar el manejo del animal y disminuir
la agresividad; la castracion se recomienda sea ejecutada en los primeros dias de
vida de la cria, pero también es posible que se efectie en un ejemplar de edad
adulta haciendo uso de anestesia, analgésicos y antibidticos. [24]

Marcacion: es un proceso en el cual a un animal (bovino, caprino, equipo, ovino,
porcino) se le asigna un codigo de identificacion dentro de una entidad; la marcacion
le permitira al ganadero realizar un seguimiento interno para conocer su inventario,
informacion de produccion diaria, semana o mensual, reportes, actividades por
grupo o animal, genética, crecimiento, edades, etc. Esta identificacion se puede
implementar de varias maneras: 1. Por nimeros quemados en el cuerpo, 2. Aretes
o chapetas, 3. Muescas en las orejas, 4. Tatuajes en ambas orejas y 5. marcas en
la piel con frio y calor, de las anteriores las practicas mas utilizadas son los tatuajes
y marcacion al calor. [24]

Descolmillado: esta técnica es aplica en los porcinos antes de los siete dias de
vida, dado que estos lechones nacen con caninos afilados en la parte superior e
inferior; si esta tarea no se hace rapidamente los mismos lechones se causan
lesiones, ademas de lastimar las ubres de la madre y esta se negaria a amamantar.
[25]

Método de reproduccion: consiste en buscar el mejor método para que una
hembra quede en estado de gestacidn; existen tres procedimientos para lograr este
objetivo [26]:

Monta natural: radica en que el animal pueda aparearse libremente o es una monta
dirigida por el ganadero.

Inseminacion Artificial: es una de las técnicas mas empleadas en el sector
ganadero, consisten introducir el semen seleccionado a la hembra en fase
reproductiva, permitiendo obtener animales con una buena genética y alta
productividad.

Transferencia de embriones: es un proceso donde se extraen los embriones de
una hembra donante y se implantan en otra hembra que ya se encuentra preparada
para la trasferencia y continuacion de la gestacion del embrion.

Pesaje: es una actividad frecuente, en donde se pesa en una bascula cada animal,
esto ayuda al propietario a conocer el precio o el incremento del ejemplar [27].
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Palpado: es una técnica perpetrada en las vacas, radica en que una persona
introduzca su mano por el recto del animal, permitiendo realizar una buena
exploracion del aparato reproductivo; con el método de palpado se puede conocer
si la vaca esta en estado de gestacion e incluso con esta es posible la deteccion de
patologias o anomalias, haciendo que este método sea uno de los sistemas mas
utilizados en la actualidad. [28]

Ordefio: es un sistema que permite la extraccion de leche acumulada en las ubres
del animal, esta actividad se puede efectuar de dos maneras: existe la forma
tradicional, es decir extraccion manual y la extraccion de forma mecanica, la cual
consiste en hacer uso de aparatos tecnoldgicos que apoyen este proceso sin causar
dafio en los tejidos mamarios. [29]

Parto: es un proceso que ocurre en la etapa final de una gestacion que dura varios
meses segun el tipo del animal; y se representa con la expulsion de la cria y la
placenta por medio de la cabida vaginal. [25]

Cambio/Rotacién de potrero: es un evento elaborado por personal capacitado
para el arreo del ganado, este cambio de potrero debe ser desarrollado de manera
tranquila, ya que los animales pecuarios son nerviosos y acumulan mucho estrés
que puede afectar considerablemente la produccién y la calidad de los productos.
El ganadero debe garantizar el bienestar de los animales en todos los procesos que
realice en la finca. [30]

Alimentacién: es una actividad de vital importancia, los animales deben ser
alimentados con una dieta de calidad segun el tipo y la raza, este proceso se debe
ejecutar todos los dias o varias veces en el transcurso a menos de que el animal se
encuentre en ayuno; esta alimentacion debe estar acorde a su peso, produccion y
a su estado de desarrollo; el agua hace parte de la alimentacién y siempre debe
estar a su disposicion y ser acta para el consumo. [25]

Nutricion: la nutricion describe los componentes necesarios para complementar la
alimentacion de un animal, ya que este requiere de proteinas, energias
(carbohidratos y lipidos), fibras y minerales que permitan potencializar el estado de
desarrollo de un ejemplar y a su vez ayudar a incrementar los niveles de produccion.
[25]

Medicacién: es un proceso que solo se puede realizar en casos permitidos y de
una forma responsable, haciendo uso de buenas técnicas; ya que el mal manejo de
estos medicamentos puede poner en riesgo la salud y la vida del animal y por
consiguiente la del consumidor. [31]

Vacunacion: es una actividad que se debe hacer en cada finca o entidad que tiene
a su cuidado animales pecuarios, esta vacunacion debe ser aplicada en ejemplares
sanos con el objetivo de evitar enfermedades como: la fiebre aftosa, rabia,
brucelosis, tuberculosis, etc. Este tipo de medicamentos deben ser suministrados
por un veterinario. [31]
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Urgencia: es una accion que ocurre de manera inesperada obligando al ganadero
a buscar una solucion rapida y eficiente que ayude a salvar la vida del animal
mientras llega el veterinario, estas emergencias pueden ser enfermedades
inesperadas, heridas, ahogamiento, etc. [32]

Venta: es una accion en donde un cliente adquiere un bien o un servicio; si este
proceso es llevado a la ganaderia se estaria hablando de una venta de uno o
muchos animales o de productos provenientes de estos.

Compra: es una accién donde un comprador adquiere un bien o un servicio; si esta
actividad se realiza en la ganaderia serian compras para obtener: animales
pecuarios, concentrados, suplementos, fertilizantes o abonos, instrumentos
necesarios que permitan cumplir o apoyar las actividades de la finca,
medicamentos, etc.

TECNOLOGIAS Y HERRAMIENTAS DE APOYO
Tecnologias para la base de datos

Mysql: es un sistema de gestién de base de datos relacionales (RDMS), o también
llamado motor de base de datos con licencia dual, es decir con licencia gratuita y
comercial; este sistema permite organizar, crear, almacenar, modificar, recuperar,
manipular y administrar base de datos haciendo uso del lenguaje sqgl, es
considerado una de las tecnologias mas populares actualmente, ya que es eficiente,
rapido, seguro y facil de utilizar; este motor funciona bajo el modelo de cliente-
servidor y es compatible con sistemas operativos como Windows , Linux, macOS,
Solaris y FreeB. [33]

Sql: es un lenguaje estructurado de consultas (Structured Query Language) que
sirve como medio de comunicacién con la base de datos, se caracteriza por ser
flexible y por trabajar con sistemas relacionales. Este lenguaje permite la
manipulacion de grandes volimenes de datos en donde se puede realizar
operaciones como seleccion, insercidon, modificacion, eliminacion y administracion
de datos; se especializa por la inclusion del algebra y el célculo relacional en la
ejecucion de sus consultas con la finalidad de obtener informacion clara y detallada
que sirva de interés. [34]

Diagrama relacional: se define como un conjunto de tablas organizadas, donde
cada una de ellas esta formada por filas (registros) y columnas (campos), las cuales
se relacionan entre si utilizando identificadores unicos también denominados
claves, su proposito principal es evitar la duplicidad de datos y mantener la
integridad referencial. [35]

Tecnologias para el backend
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JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado que brinda flexibilidad y
mejoras en las paginas web y en la interfaz de usuario, permitiendo que estas
posean interactividad y dinamismo en donde se pueden incorporar animaciones,
efectos, juegos y respuestas a las acciones o eventos realizados por el usuario (ej:
botones pulsados). Este lenguaje es considerado nativo de la web y es utilizado
como un complemento de HTML y CSS. [36]

TypeScript: es un lenguaje de programacion de cadigo libre basado en JavaScript.
Surge como una solucion a los problemas que presentaba JavaScript para el
desarrollo de aplicaciones robustas y a gran escala. Las principales caracteristicas
de typescript es el tipado estatico y los objetivos basados en clases, estas técnicas
mejoran la experiencia y la productividad de los desarrolladores, ya que este
lenguaje permite obtener un cédigo mejor estructurado, mas limpio, mantenible y
escalable. Este nuevo lenguaje ofrece la posibilidad de ser usado en el backend y
en el frontend. [37]

NodelJs: es un entorno en tiempo de ejecucion de javascript, de cddigo abierto y
multiplataforma al lado del servidor, este entorno esta basado en el lenguaje de
programacion de ECMAScript y emplea un modelo asincrono dirigido por eventos
haciéndolo eficiente y ligero; disefiado con la finalidad de crear aplicaciones
escalables que utilicen una arquitectura “Single Threaded Event Loop” o también
denominada bucle de evento de subproceso unico, la cual permite gestionar
multiples conexiones de clientes al mismo tiempo, basado en el motor de V8 de
Google y puede ser ejecutado en Linux y Microsoft Windows. [38]

Express: es un framework o marco de trabajo para la creacién de paginas web
modernas, apis y web services; inspirado en la biblioteca de Sinatra de ruby. Es
considerado un marco minimalista, ya que solo tiene implementado funcionalidades
basicas, lo que lo hace liviano, pero estas pueden extenderse a medida que la
aplicacion crezca siendo instaladas por medio de plugins y médulos adicionales.
Express es rapido, flexible y se caracteriza por el manejo Routing, por la
implementacion de middlewares y facilidades para motores de pantalla. [39]

ORM: Mapeo relacional de objetos (ORM) es un framework o herramienta que
permite mapear o convertir las tablas relacionales a objetos. [40]

TypeORM: es un ORM que trabaja muy bien con TypeScript y JavaScript, puede
ser ejecutado en distintos entornos como Nodelds, React, lonic, etc. Este es
compatible con patrones como Data Mapper y Active Record, donde su funcién
principal es realizar todas las transacciones a la base de datos utilizando el
paradigma de la programacion orientada a objetos, de esta manera se evita que un
desarrollador tenga que escribir sentencias SQL. [41]

Api: un APl o Web API es un conjunto de protocolos que permiten la comunicacion

entre distintas aplicaciones; las principales formas de transferir estos datos son:
Post, Get, Delete y Put. [42]
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Json: JavaScript Object Notation es un formato de texto para el guardado e
intercambio de informacion, también conocido como un lenguaje de transporte que
sigue la sintaxis de un objeto de JavaScritp, muy utilizado en APl REST y AJAX
para trasmitir datos a través de una red. Json surge como una alternativa de XML,
logrando una rapida aceptacion, ya que presenta una estructura liviana y compacta,
la cual es facil interpretar e implementar. [43]

Tecnologias para el Frontend

HTML5: HyperText Markup Language no es un lenguaje de programacion, sino un
lenguaje de marcado que se emplea para el desarrollo de paginas web, este
contiene un conjunto de elementos que estan formados por etiquetas, contenidos y
atributos los cuales definen la estructura del sitio web; HTML5 es el nombre de la
quinta version y es soportado por distintos nhavegadores principales de internet. [44]

CSS3: Cascading Style Sheets es un lenguaje de marcado que surgié como
solucién a los problemas de disefio que estaba presentando HTML; CSS llega con
la finalidad de ayudar a mejorar la presentacion del documento en HTML,
encargandose de las cualidades visuales, es decir del disefio, la estética y la
presentacion que tendria la aplicacion web. [45]

Material design: es una evolucién de disefio que surgio para el frontend de Android
Studio desarrollada por Google; este sistema tuvo un gran impacto y popularidad
gue luego de algunos afios se fue extendiendo para aplicaciones web y iOS, su
principal propdésito es mejorar el aspecto visual de una aplicacion o sitio web que
beneficie la experiencia de usuario a través de multiples plataformas y dispositivos;
material design combina los principios innovadores de la tecnologia y la ciencia con
los principios de disefio. [46]

Angular: es un framework o herramienta de cédigo abierto desarrollado por Google
en el lenguaje de JavaScript, para la creacion de paginas web SPA, es decir
aplicaciones web de una sola pagina donde se encuentra una construccion basada
en componentes, buenas practicas, un cddigo limpio y orientado a objetos. Angular
aplica una arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) facilitando el desarrollo de
sistemas con rapidez y organizacion, se centra en evitar el cédigo duplicado
separando completamente el backend del frontend para la implementacion de sitios
dindmicos, reactivos sin necesidad de recargar el navegador. [47]

Tecnologias para el desarrollo movil

XAML: es un lenguaje de marcado de aplicaciones extensible desarrollado por
Microsoft basado en XML, utilizado para instanciar y establecer propiedades a
objetos .net siguiendo una jerarquia entre elementos; es muy parecido a HTML, con
el propésito de mejorar las cualidades visuales y estéticas de una aplicacién o
pagina web. [48]
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C#: es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft, que surgié de la
implementacion de las mejores funcionalidades de distintos lenguajes como: C,
C++, Java y entre otros; lo que lo hace un lenguaje sencillo, intuitivo y facil de
aprender, esta orientado a objetos y a la seguridad de tipos; su objetivo principal es
permitirle al desarrollador la creacion de aplicaciones robustas que permitan la
integracion de entornos, tecnologias y lenguajes de programacion. [49]

.Net: es una plataforma de codigo abierto para el desarrollo de software
multiplataforma creado por Microsoft, Esta tecnologia esta orientada a objetos y
permite el desarrollo de cualquier tipo de aplicacion en un menor tiempo, ya que
tiene implementado funcionalidades predisefiadas que son ajustables a los nuevos
proyectos, bibliotecas de clases completas, herramientas, marcos, tecnologias y
lenguajes que apoyan el desarrollo convirtiéndola en una plataforma madura y
fuertemente consolidada. [50]

Xamarin: es una tecnologia que permite el desarrollo de aplicaciones
multiplataforma. Es un entorno enfocado a programadores que dominan el lenguaje
de C# para la creacion de aplicaciones mdviles robustas nativas de Android, iOS y
Windows. [51]

Herramientas de apoyo

Visual studio code: es un editor de cédigo abierto, gratuito y multiplataforma
desarrollado por Microsoft, basado en el framework Electron para la creacion de
aplicaciones para escritorio combinando NodeJs y Chromium. Este editor permite
trabajar con diferentes lenguajes de programacion caracterizandose por tener un
editor de IntelliSense, soporte para depuracién y optimizacion, integracion de
versiones con Git, funciones y trucos que se pueden obtener a través de comandos,
refactorizacion de cédigo y personalizacion. Esta herramienta puede ser ejecutada
en Linux, Windows y macOS. [52]

Visual studio community: es un IDE (entorno de desarrollo integrado) creado por
Microsoft, para la creacién de software como sitios, aplicaciones web, aplicaciones
moviles y servicios que sean compatibles con .Net; este entorno permite crear
aplicaciones hibridas y nativas, siendo flexibles, robustas y potentes en cortos
periodos de tiempo, ya que permite mejorar la eficiencia de las tareas realizadas por
el programador; esta tecnologia es multiplataforma y compatible con distintos
lenguajes de programacion. [53]

Git: es un sistema de control de versiones de cédigo disefiado por Linus Torvalds,
maneja una arquitectura distribuida; siendo una de las herramientas mas utilizadas
a nivel mundial, puesto que se caracteriza por ser potente, rapida, eficiente y
flexible; git permite tener control del absoluto del codigo, brinda un sistema de
trabajo con ramas, optimizacion del trabajo en equipo, etc. [54]
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Bitbucket: es una herramienta basada en Git, que permite el alojamiento de codigo,
colaboracién entre equipos, la organizacion y gestion de actividades o tareas para
los proyectos. [55]

Sourcetree: es una interfaz grafica de usuario para el manejo y gestion de
repositorios Git y mercurial. [56]

Trello: es una herramienta que tiene version para escritorio y para dispositivo
inteligentes, esta permite la gestion de proyectos y esta basada en la metodologia
de kanban; trello permite manejar una buena organizacion de las tareas o
actividades ya que incorpora tableros y etiquetas, es sencillo, flexible y potente. Esta
plataforma es ideal para la colaboracién en equipos, permitiendo mejorar el ritmo y
la forma de trabajo. [57]

Postman: es una herramienta que permite crear peticiones HTTP por medio de una
interfaz gréafica, las peticiones mas utilizadas son: Get (obtener informacion), Post
(agregar informacién), Update (actualizar la informacién), Delete (borrar
informacion); estas ayudan al desarrollador a realizar pruebas para comprobar el
funcionamiento del desarrollo o aplicativo. [58]

Workbench: es un software creado por Sun Microsystems, encargado de la
creacion, mantenimiento, gestion y administracion de bases de datos MYSQL. [59]

Draw io: es una herramienta gratuita para diagramacion, en ella se pueden crear
diagramas, mapas conceptuales, esquemas, mapas mentales y otras
funcionalidades en donde se puede hacer uso de iconos, formas, conectores
permitiendo generar graficos de calidad que se pueden guardar o compartir. [60]

Photoshop: es una de las tecnologias mas utilizadas en la actualidad para la
creacion, montaje, modificacién, edicibn y retoque de imagenes a un nivel
profesional. [61]

METODOLOGIA DE DESARROLLO
Programacién extrema (XP)

La programacion extrema o XP (Extreme Programming) es un paradigma del
desarrollo de software que hace parte de la familia de las metodologias agiles, esta
metodologia la propuso Kent Beck en su primer libro sobre materia titulado
«Extreme Programming Explained: Embrace Change» publicado en el afio 1999. La
programacion extrema tiene un conjunto de reglas, normas, principios y practicas
gue incrementa la productividad y la calidad de un proyecto de software y se
diferencia de las metodologias clasicas porque esta centrada en la adaptabilidad
gue en la previsibilidad; dicho de otra manera, para esta disciplina no es tan
importante la definicion de todos los requisitos al inicio de proyecto, sino ser capaz
de adaptarse a los cambios que puedan surgir durante el ciclo de vida del
software.
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XP plantea dos objetivos principales, el primero esta basado en la satisfaccion del
cliente, brindado una respuesta rapida a las necesidades que presenta, cumpliendo
a totalidad sus expectativas, y el segundo esta relacionado con promover y
potenciar al maximo el trabajo en equipo, ya que para esta disciplina el
mejoramiento de las relaciones interpersonales dentro de un proyecto es primordial
para el éxito del software. Esta metodologia se caracteriza por ser basada en
prueba y error, ademas de estar fundamentada en practicas donde las cuatro
mA&s esenciales son: la programacién en parejas, las entregas limitadas y pequefias,
pruebas ejecutadas al lado del cliente y una semana de trabajo en 40 horas; estas
practicas las realiza el equipo siguiendo los valores de comunicacion, sencillez,
retroalimentacion, valentia y respeto propuestos por XP durante el desarrollo del
proyecto. [62]

En la Figura No. 4 se describen las reglas que se deben realizar en las actividades
estructurales (Planeacién, Disefio, Codificacion y Pruebas) de la programacion
extrema.

Historia de usuario Disefio simple Soluciones pico

Valores Cartas CRC prototipo
Criterios de las pruebas de iteracién

Plan de iteracion

/\ I:‘l/ o
/,
\J

Lanzamiento

Refabricacion

Prueba de unidad
Integracion continua

Incremento de software
Velocidad calculada del
proyecto

Prueba de aceptacion Programacién en parejas

Figura No. 4 Programacién extrema
Fuente: Articulo — desarrollo agil de software aplicando programaciéon extrema

SCRUM

SCRUM es una metodologia agil para la gestion, mejora y mantenimiento de un
proceso de desarrollo de software donde la flexibilidad, agilidad y la incertidumbre
son sus elementos principales; este marco de trabajo permite la creacion de
proyectos y productos complejos que se encuentran en entornos cambiantes y
dinamicos haciendo que estos sean interactivos e incrementales; maneja una
estructura basada en ciclos breves con una duracién fija para el desarrollo llamados
Sprints, estas iteraciones suelen duran dos semanas, pero si se necesita de
retroalimentacion pueden tener un tiempo de tres a cuatro semanas generando un
incremento al producto final porque cada sprint provee un resultado completo. Este
marco de trabajo tiene como insumo un producto Backlog el cual proporciona
todas las tareas a desarrollar en el proyecto, tareas que se realizan utilizando los
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eventos que recomienda la metodologia (Sprint Planning: planeaciéon de las
historias de usuario que se van a trabajar durante el sprint, Daily Scrum: es una
reunién de 15 minutos de sincronizacion del equipo, Sprint Review: es una reunién
para la revision de incrementos durante el sprint , Sprint Retrospective: es una
reunién para evaluar el equipo y para generar un plan de mejora) que apoyan la
comunicacién y la colaboracion entre los equipos. [63]

Versionamiento con Git

Sistema de control de versiones (VCS): también llamado sistema de control de
fuentes o revisiones; VCS es un software que permite gestionar y manipular uno o
un conjunto de ficheros de un producto o una configuracién a un largo tiempo,
ademas de ser una herramienta eficaz para la colaboracion y resolucion de
conflictos que presenta un equipo; su objetivo principal es permitir al desarrollador
0 usuario realizar seguimiento al historial de cambios efectuados en dichos archivos
y que sea posible recuperar versiones anteriores. Estos sistemas a través del tiempo
han evolucionado y hoy en dia existen tres tipos de versionamiento [64]:

Sistemas de Control de Versiones Locales: En este sistema los cambios se
guardan de manera local y estos no se comparten con otros usuarios.

Sistemas de Control de Versiones Centralizados: Este software tiene un
repositorio centralizado y un dnico usuario responsable; CVCS facilita la
colaboracion entre el equipo en la elaboracién de un producto y en la toma de
decisiones se necesita la aprobacion del usuario responsable.

Sistemas de Control de Versiones Distribuidos: En este sistema cada usuario
tiene un repositorio, permitiendo que el desarrollador pueda guardar sus cambios a
nivel local, trabajar a su propio ritmo y luego poder mezclar sus versiones e
intercambiar informacién con otros usuarios.

Git es un sistema de control de versiones distribuido (DVCS) de cddigo abierto,
creado por Linus Torvalds en el afio 2005, es una de las herramientas mas
populares para versionamiento a nivel mundial, permite que los usuarios pueden
descargar versiones, realizar cambios y subir al repositorio dichas modificaciones
que luego puedan ser requeridas por otro usuario; su proposito principal se enfoca
en el desarrollo de un aplicativo (web, maovil, etc.) haciendo uso de distintos codigos
generados por un equipo de desarrolladores. [65]

Principios SOLID

Son un conjunto de principios basicos aplicables a la programacion orientada a
objetos, formulado por Rober C. Marn en su articulo Design Principles and Design
Patterns; la aplicacion de estos genera un software flexible, escalable y mas limpio;
ademas de permitir la creacion de aplicaciones que sean faciles de interpretar,
testear y mantener a largo plazo; desarrollando codigo que tiene alta cohesion y
bajo acoplamiento. SOLID es un acronico donde cada letra representa un principio
[66]:
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S: Single Responsibility (Responsabilidad Unica): Una clase, mddulo,
componente 0 micro servicio debe ser responsable de una Unica funcion o tarea en
el software.

O: Open/Closed (Abierto/Cerrado): las clases, médulos, componentes y funciones
deben estar abiertas para extension y cerradas a modificacion.

L: Liskov Substitution (Sustitucion de Liskov): describe el correcto uso de la
herencia y el polimorfismo, donde una subclase puede ser reemplazada por una
superclase sin que se vea afectada la funcionalidad de software.

I: Interface Segregation (Segregacion de Interfaces): ninguna clase o componente
debe depender de interfaces que no utiliza, esta interfaz debe dividirse para que los
métodos requieran solo las funcionalidades que se necesitan.

D: Dependency Inversion (Inversion de Dependencias): los mddulos de alto nivel
no deben depender de moddulos de niveles inferiores, las implementaciones o
detalles deben depende de abstracciones.

Arquitectura limpia

La arquitectura limpia o Clean architecture es uno de los tipos de arquitectura mas
importantes en la actualidad formulada por Robert. C. Martin también conocido
como Uncle Bob (Tio Bob), uno de los mejores evangelizadores de SOLID Y TDD;
Martin analizo las distintas arquitecturas como Onion y Hexagonal realizando una
combinacion con sus ideales de Screaming Architecture, creando asi el concepto
de arquitectura limpia la cual se basa en el principio de disefio de software en donde
plantea un modelo para la separaciéon de responsabilidades (SRP) con relaciones
de dependencias claras entre los médulos; la separacion se realiza en forma de
capas donde capa una de ellas tiene una responsabilidad especifica y debe respetar
la regla de dependencia, la cual describe que ninguna capa inferior o interior puede
tener comunicacién o depender de una exterior. La capa exterior hace referencia a
los detalles de la implementacion, mientras que los interiores representan la l6gica
del negocio como el eje central del sistema. [67]

Se caracteriza por tener de manera aislada los cédigos que estén relacionados con
frameworks, por ser Independiente de la interfaz de usuario, base de datos o
factores externos y por manejar una mejor estructuracion, acoplamiento y facilidad
de testeo.

Como se visualiza en la Figura No. 5, una aplicacion basada en arquitectura limpia
se divide en responsabilidades y cada una de estas se representa en forma de capa.
De este modo tenemos capas exteriores y capas interiores, donde la capa mas
exterior representa los detalles de implementacion y las capas interiores
representan el dominio, incluyendo légica de aplicacion y légica de negocio
empresarial.
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The Clean Architecture
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Figura No. 5 Arquitectura limpia
Fuente: Cleancoder - the-clean-architecture

Las capas que componen la arquitectura limpia son [68]:

Entidades: es el componente mas interno de la arquitectura y pertenece a la capa
del dominio, aqui se encuentran los objetos simples y las reglas del negocio
empresarial; se puede compartir por toda la aplicacion empresarial.

Casos de uso: es la capa que representa la l6gica del negocio empresarial y
pertenece a la capa del dominio, aqui se evallan las reglas y se toman decisiones.

Adaptadores: este componente hace parte de la capa de infraestructura y se
enfoca en preparar los datos que vienen del dominio a un formato conveniente para
una agencia externa como una base de datos, web o interfaz de usuario.

Capa externa: es el médulo mas externo de la estructura y es la capa donde van
los detalles, ya que en esta se encuentran los macros, bases de datos, el
navegador, etc.

Patrones de disefio

Los patrones de disefio o design patterns llegan al mundo de los sistemas de
software como forma de solucion a los problemas comunes que presentan los
desarrolladores, apoyando la estructura interna y la relacién entre los médulos;
ademas de ayudar a que el codigo sea reutilizable, aplicable y entendible por otros;
cada patron tiene un propésito centralizado en evitar la pérdida de tiempo en
problemas que anteriormente han tenido una solucién y en estandarizar el lenguaje
entre programadores.
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Los design patterns surge el afio 1995 en el libro de la “gang of four” (banda de los
cuatro), esta banda era conformada por Erich Gamma, John Vlissides, Ralph
Johnson y Richard Helm; en su libro se plantean 23 patrones de disefio que se
enfocan en la solucidbn de problemas de disefio orientado a objetos; esta
implementacion en los proyectos fue tan popular que hoy en dia existen muchos
mas patrones de disefio que se clasifican en tres categorias segun su propoésito [69]:

Patrones creacionales: Estos patrones facilitan la creacidn, configuracion y la
instanciacion de objetos y clases, incrementando la flexibilidad y la reutilizacion de
caodigo.

Patrones estructurales: Estos patrones separan la interfaz de la implementacion,
y se enfoca en resolver problemas que se presentan en las estructuras de las clases
y en sus relaciones, con el objetivo de formar estructuras mas amplias que sean
flexibles, eficientes y que permitan obtener nuevas funcionalidades.

Patrones de comportamiento: Estos patrones dan solucion a los problemas de
interaccidn y responsabilidad que tienen los objetos y clases.

Para el desarrollo de este proyecto se implement6 en el software los siguientes
patrones de disefio:

Singleton: es un patron de disefio que hace parte de la categoria creacional, su
objetivo es permitir que una clase u objeto tenga una Unica instancia y que esta
pueda ser accedida de forma global en todo el proyecto.

Decorator: es un patron de disefio estructural enfocado en agregar nuevas
funcionalidades a un objeto sin afectar su estructura, comportamiento y relaciones.

DAO: también llamado Data Access Object, es un patron de disefio orientado a la
integracion o acceso a datos, este patrén busca solucionar los problemas existentes
entre un aplicativo orientado a objetos y una base de datos relacional, este patrén
permite obtener y encapsular todos los accesos, gestionar las conexiones y obtener
y almacenar datos.

DTO: también conocido como Data Transfer Object, pertenece a los patrones de
disefio orientados a la capa de negocio; los dto son objetos serializables donde su
anico propdésito es la transferencia de datos entre procesos, permitiendo asi reducir
las llamadas a los métodos.

MVC: Modelo-Vista-Controla-dor (Model-View-Controller) es un patron de disefio
estructural en donde se describe como se deben organizar y estructurar los
componentes de un aplicativo, sus relaciones y las responsabilidades que estos
tienen.

Pruebas de software
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Las pruebas de software son un conjunto de procesos o técnicas que son muy
importantes durante el ciclo de vida de un proyecto, sistema o aplicacion, estas se
pueden realizar desde el inicio del desarrollo hasta la etapa de produccion con la
finalidad de encontrar posibles errores y a su vez permitiéndole al desarrollador
evaluar la funcionalidad, el rendimiento y la experiencia del usuario; en pocas
palabras determina si un software esta funcionalmente correcto y de esta manera
garantizar la calidad del producto. Actualmente, los desarrollos de software son mas
avanzados y complejos, lo que hace que el aplicativo tenga una mayor probabilidad
a fallos, es por esto que hoy en dia existen muchos modelos para la realizacién de
pruebas que se pueden ejecutar de forma manual o automatica siguiendo el
propasito y el tipo nivel de las mismas.

Para el proyecto de Avigan Cloud las pruebas que se implementaron son las
siguientes [70]:

Pruebas unitarias: las pruebas unitarias o también llamadas pruebas de
componentes son una de las primeras actividades que hace el programador en su
fase de desarrollo, se centra en verificar que cada unidad, método, funcién o
componente de cédigo funcione como debe ser, estos se deben probar de manera
separada para comprobar la estructura interna y correcto funcionamiento del
fragmento.

Prueba de integracion: las pruebas de integracion se realizan de forma automatica
y son muy populares para el testeo, estas se encargan de examinar cada maédulo
(frontend, backend, movil, etc) que hace parte del software o aplicativo y de
comprobar si el ensamblaje entre los diferentes componentes es el correcto; su
propdsito principal es identificar errores o fallas que surgen a la hora de la
integracion entre los submaodulos.

Pruebas de aceptacion: Luego de implementar distintas pruebas en el aplicativo
para validar la calidad del producto; se ejecutaron las pruebas de aceptacion para
determinar si una funcién, método o médulo cumple con las necesidades y
especificaciones proporcionadas por un cliente, aqui el usuario debe dar su criterio
de aceptacion basandose en la funcionalidad y rendimiento del componente; las
pruebas de aceptacion hacen parte de la fase final del producto.
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CAPITULO IlIl: METODOLOGIA

Existe una gran cantidad de metodologias aplicables para llevar a cabo el desarrollo
de plataformas web o aplicaciones méviles y cada una de ellas tiene sus propios
rasgos distintivos, por ejemplo: los tiempos que toma el desarrollo, la flexibilidad e
inmediatez de cambio en las plataformas, entre otros factores que son
fundamentales para la eleccion de una u otra metodologia. Dentro de ellas, estan
las metodologias agiles cuyo fin es adaptar la forma de trabajo a las condiciones
del proyecto, consiguiendo flexibilidad, autonomia y eficiencia, reduciendo costos e
incrementando la productividad durante y después del proceso de construccion del
software. [71]

Tipo y nivel de la investigacion metodologica

El tipo de investigacion determina la orientacion de la investigacion, ademas de los
pasos, métodos, procedimientos y las técnicas de manera ordenada que se deben
aplicar en la realizacién del estudio. Para la elaboracion de este proyecto se
implemento la investigacion de tipo aplicada, la cual busca definir el alcance de los
objetivos para resolver problemas de la sociedad, sector productivo o empresarial
basandose en los hallazgos tecnoldgicos de la investigacion basica, ocupandose
del proceso de enlace entre la teoria y el producto.

El presente proyecto busco disefiar y ejecutar una propuesta de solucién que se
presentaba en la Instituciéon Educativa Fundacion “José Maria Obando” ubicada en
el municipio de El Tambo Cauca.

Disefio de la investigacion

Esta investigacion manejo un disefio longitudinal, el cual recolecta datos a través
del tiempo; dicho disefio es utilizado para el tratamiento de problemas que
involucran cambios, tendencias o desarrollos en su momento.

Poblacién y muestra

La poblacion para este trabajo estuvo compuesta por el total del ganado (vacuno,
caprino, porcino y ovino) que tiene la Institucion Educativa Fundacion “José Maria
Obando” ubicada en el municipio de El Tambo Cauca; la muestra seleccionada para
la implementacién del sistema fue el ganado vacuno.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos
La informacién fue adquirida a través de reuniones perioddicas con las personas a

cargo del cuidado del ganado y plasmadas en fichas técnicas llamadas historias de
usuarios, las cuales fueron usadas para disefiar las funcionalidades del sistema.



Disefio operativo

Dentro de las metodologias pertenecientes al desarrollo agil, se encuentran las
siguientes: XP (Extreme Programming), Crystal o Feature Driven Development
(FDD) por mencionar algunas, sin embargo, para el objeto de estudio se empled
XP junto con el marco de trabajo Scrum porque aplican buenas practicas de trabajo
colaborativo; Scrum y XP son complementos en este proceso de desarrollo, ya que
Scrum proporciona técnicas en pro de mejorar la organizacion de un equipo con el
proposito de cumplir metas u objetivos, mientras que XP por su parte se enfoca en
las buenas practicas de desarrollo, caracterizandose porque los ciclos son cortos,
el desarrollo es iterativo e incremental, las pruebas unitarias son continuas, las
correcciones de errores son periddicas y principalmente porque esta disefiado para
que lo usen pequeiios grupos de trabajo que necesitan desarrollar software
rapidamente dentro de un entorno cambiante con requerimientos imprecisos. [72]
Ahora bien, apoyados en la metodologia agil XP y el marco de trabajo Scrum se
tienen las siguientes 4 fases:

Fases
Fase I: (Preparacidn) Investigacion de los Procesos.

En primera instancia, se recopil6 toda la informacion necesaria relacionada con el
estado actual de proyectos similares, y luego la recoleccion de informacién acerca
de los procesos ganaderos que se llevan a cabo en la Institucion Educativa
Fundacién “José Maria Obando”.

Actividades:

Se consultaron publicaciones, articulos, trabajos, investigaciones y desarrollos
realizados por entidades publicas y privadas, asi como también por los diferentes
grupos de trabajo relacionados con el desarrollo de software que hayan culminado
proyectos muy parecidos o aun estén en desarrollo.

Se visitd la Institucion Educativa Fundaciéon “José Maria Obando” para tener un
acercamiento a las instalaciones y al personal encargado del ganado.

Se realiz6 el levantamiento de datos mediante la investigacién de campo para la
Identificacion de los problemas que tiene la Institucion con respecto a los procesos
gue realizan con el ganado, detallarlos en fichas técnicas llamadas historias de
usuario.

Fase II: (Elaboracion) Analisis y Disefio.

En esta fase se tuvo en cuenta la informacién recolectada para disefiar la parte
fisicay la estructura de la propuesta a desarrollar.
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Actividades:

Se evaluaron diferentes herramientas tecnoldgicas Utiles para el desarrollo de
aplicaciones Moviles y Web de uso libre que mas se ajustaran para llevar a cabo el
proyecto.

Se disef6 el Modelo Relacional.

Se generd el Modelo de Base de Datos.

Se elabor6 un prototipo Web y Movil del futuro sistema.

Fase Ill: (Construccion) Desarrollo.

En esta etapa se desarroll6 la aplicacion haciendo uso de las tecnologias ya
estudiadas y seleccionadas, teniendo claro que tanto los clientes como los
desarrolladores del proyecto debian estar en comunicacion constante para que se
pudiese codificar todo lo necesario:

Se disefid Logo e Interfaces.

Se desarrollaron los moédulos y funcionalidades del producto.

Se hicieron pruebas/test para evaluar el funcionamiento y detectar los posibles
fallos de la aplicacion hasta que finalizd6 de manera exitosa el desarrollo la misma.
Se realizaron correcciones de fallas encontradas.

Fase IV: (Transicion) Puesta en Marchay Presentacion.

Finalizadas las actividades de Desarrollo se procedié a realizar las 3 ultimas
actividades.

Se implementd el proyecto y se hizo entrega del manual de usuario.

Se socializo la aplicacion ante el cliente y usuarios.
Se dieron asesorias.
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CAPITULO IV: DESARROLLO DEL SOFTWARE “AVIGAN CLOUD”

Este proyecto buscé implementar un sistema de informacion web y movil basado
en la metodologia agil XP y en las técnicas de SCRUM, que permitieran apoyar la
gestién de las actividades y procesos ganaderos que tienen los usuarios en la
Instituciéon Educativa Fundacién “José Maria Obando”, ubicada en el municipio del
Tambo Cauca.

4.1 PLANEACION
4.1.1 Roles presentes en el proyecto

Para la construccién de este aplicativo estuvieron presentes los siguientes roles:
Scrum Master: Yuli Garcés Bolafios
Team Scrum/Equipo desarrollador: Néstor Martinez y Dayana Mufioz

4.1.2 Reuniones de sincronizacién

Para este proyecto existieron dos tipos de reuniones de sincronizacién, en un primer
lugar estuvieron las reuniones entre el equipo desarrollador, las cuales se
ejecutaron dos veces por semana con el objetivo de verificar que las tareas
elaboradas estuvieran bien realizadas, aunque en muchas ocasiones también se
presentaron reuniones imprevistas que permitieron generar lluvias de ideas o dar
solucion a una problematica; en un segundo lugar estuvieron la reuniones
semanales con la directora de trabajo de grado con la finalidad de mostrar avances
y recibir retroalimentacion.

Para la elaboracion de este sistema de informacioén, el equipo desarrollador hizo un
proceso de planeacién haciendo uso de la herramienta Trello como se ve en la
Figura No 6; en esta plataforma se crearon y organizaron tareas diarias, semanales
0 segun el nivel de complejidad; asi mismo, la herramienta también permitié la
colaboracién entre el equipo para mejorar el ritmo y la forma de trabajo.

# @ Trello

Espadosde trabajo v Reciente ~  Marcado v Plantillas v Crear
TR LA . by o Y >
®) Tablero ’v ; Avw,dou,:- | Avigan Clou a \f‘a

Lista de tareas

Figura No. 6 Gestion de tareas con la herramienta Trello
Fuente: Elaboracion propia



En Trello es posible crear y subdividir tareas por un periodo de tiempo, las cuales
pueden estar etiquetadas por un color distintivo de acuerdo al grado de dificultad;
estas tareas se pueden encontrar en uno de los 3 posibles estados (Lista de tareas,
En proceso, Hecho) a medida que se va avanzando en ellas.

Para este proyecto también se utilizé la plataforma de Microsoft To Do, la cual fue
fundamental para la gestibn de tareas simples y correcciones diarias para el
aplicativo web y movil.

La Figura No. 7 muestra que la mayoria de las tareas que se agregaron en esta
aplicacion surgieron mientras se encontraban problemas durante la ejecucién de
pruebas a cada uno de los médulos.

e~
@ TETTO MARTTINEZ ¢ Y Importante

Midia
Verificar la descarga el reporte xisx

| ¥ importante 5

Disefio de las interfaces de los eventos simples, méximos. historiales
flil Planeado area

: Crear formularios dinsmicos en la asignacién de eventos en Animales a partir del Json
2 Asignadas a mi usuario

f0  Correo electrénico marcado Hay problemas con los filtros personalizados: No me genera la url para descargar el reporte, tampoco cuando selecciono una especie diferente a
bovino no trae nada

n Tareas

El modulo de reportes personalizados esta casi listo, falta hacerle pruebas

@ introduccion
Verificar que cuando se agregue una nueva ruta pueda acceder a la correcta de manera dinamica

& Comestibles

Pendiente si elimino o no el componente de los reportes disponibles.

A partir de la fecha de inseminacion se deben calcular los nacimientos futuros

Agregar una tarea

Figura No. 7 Gestion de tareas con la herramienta Microsoft To Do
Fuente: Elaboracion propia

4.2 ESPECIFICACION DE REQUISITOS

Todo proyecto necesita de un levantamiento de requerimientos para determinar el
alcance del mismo, es importante que la ejecucién de esta tarea se realice de forma
detallada para obtener requerimientos claramente definidos y de esta manera lograr
un éxito en el proyecto. Los requerimientos o requisitos se entienden como las
caracteristicas, expectativas, condiciones o capacidades que debe tener un
sistema, servicio o producto que permita el cumplimiento de las necesidades del
nuevo proyecto a desarrollar.

Estos requisitos se pueden clasificar en dos tipos:

Requerimientos funcionales: estos requisitos describen las funcionalidades del
sistema o aplicativo.
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Requerimientos no funcionales: son los aspectos que necesita el sistema o
aplicativo para su correcto funcionamiento.

4.2.1 Requisitos Funcionales

La Tabla No.1 de requisitos funcionales fue producto de las entrevistas realizadas
en la institucion educativa, para cumplir las necesidades de los diferentes procesos
comerciales llevados en dicha institucion.

Tabla No. 1 Requisitos funcionales para aplicacién web

SITIO WEB
Referencia Nombre Requerimiento
REF 001 Inicio de sesiébn  El software debe permitir a los diferentes
usuarios ingresar digitando su respectivo
Usuario y Contrasefia para que puedan
consumir los servicios del sistema de
informacion.

Usuarios El sistema debe permitir al usuario
Propietario registrar usuarios con algunos
datos personales (tipo y numero de
documento, nombres, apellidos, sexo, email,
direccion y teléfono).

Se debe la opcion de subir una imagen

El sistema debe permitir el registro de Roles,
Permisos y Modulos.

Se debe poder asignarle un cargo/rol a los
nuevos usuarios.

Se debe permitir la asignacion de un usuario
y una contrasefa.

Se debe permitir la consulta de usuarios por
nuamero de documento o nombre.

Se debe permitir la modificacién de los datos
registrados en cualquier usuario.

El sistema debe permitir que el usuario
(Propietario), elimine/inhabilite un usuario
diferente.

Clientes El sistema debe permitir al usuario
Propietario registrar clientes de 2 tipos
(Cliente Empresa y Cliente Persona). Para el
caso de Cliente Empresa existiran campos
tales como (hombre de la empresa, nit, sitio
web, email, teléfono, departamento,
municipio y direccién); con respecto al Cliente
Persona existiran campos para almacenar
algunos datos personales como (tipo y
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Proveedores

Sistema Avigan

Animales
(Ganado
Bovino)
(Ganado
Caprino)
(Ganado
Equino)
(Ganado Ovino)
(Ganado
Porcino)

namero de documento, nombres, apellidos,
sexo, email, direccion y teléfono).

Se debe la opcion de subir una imagen

Se debe permitir la consulta de Clientes de
tipo Empresa por el nombre de la empresa o
por el nity para Cliente tipo Persona se podré
consultar por el nombre del cliente o por el
ndmero de documento.

Se debe permitir la modificacion de los datos
registrados en cualquier cliente.

El sistema debe permitir que el usuario
(Propietario), elimine/inhabilite un cliente.

El sistema debe permitir al usuario
Propietario registrar proveedores de 2 tipos
(Proveedor Empresa y Proveedor Persona).
Para el caso de Proveedor Empresa existiran
campos tales como (nombre de la empresa,
nit, sitio web, email, teléfono, departamento,
municipio y direccidn); con respecto al Cliente
Persona existiran campos para almacenar
algunos datos personales como (tipo y
namero de documento, nombres, apellidos,
sexo, email, direccion y teléfono).

Se debe la opcién de subir una imagen

Se debe permitir la consulta de Proveedores
de tipo Empresa por el nombre de la empresa
o0 por el nit y para Proveedor Persona se
podra consultar por el nombre o por el
numero de documento.

Se debe permitir la modificacion de los datos
registrados en cualquier proveedor.

El sistema debe permitir que el usuario
(Propietario), elimine/inhabilite un proveedor.
El sistema debera recibir informacion de las
diferentes actividades que el administrador
envia desde la app movil (Sincronizacién).
Permitir el registro de la cantidad de animales
gue el usuario desee.

Los animales se deben clasificar
automaticamente en una categoria de
acuerdo a su edad en dias.

El sistema debe permitir que a los animales
se les asigne eventos tanto individual como
grupalmente. Algunos eventos pueden ser
Alimentacion, Medicacion, Ordefio, entre
otros.
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Ventas

Compras

Eventos

El sistema debe permitir el registro de
Especies de Ganado, Propésitos, Razas y
Grupos.

Se debe permitir la consulta de animales por
multiples filtros, tales como: nombre, cédigo,
Estado, Sexo, Raza, Proposito, Origen,
Grupo, Concepcion, Rangos en fechas de
nacimiento, Rangos en fechas de
compral/ventas, Minimo o Maximo costo de
compra, asi como también por Minimo o
Maximo costo de venta

Se debe permitir la modificacion de los datos
registrados en cualquier animal.

Los animales no se podran eliminar,
simplemente cambiaran de estado a
Vendido, Muerto o Intercambiado segun sea
el caso.

El sistema debera permitir la modificacion de
la ubicacion actual del animal tanto individual
como en lote/grupo.

Para identificar el animal visualmente se
debe tener la posibilidad de cargar 1 foto
cuando se vaya a registrar el animal.

El sistema debera tener un historial por cada
animal.

El sistema debe mostrar graficas de cada
animal teniendo en cuenta el registro
histérico del peso.

El sistema debe permitir que los usuarios
puedan generar un formato/ficha técnica
personalizado con el reporte individual de un
animal.

Exportar una lista con el total de los animales
en un archivo excel

Se debe permitir la venta de animales y llevar
el historial de todas las ventas realizadas.

El sistema debe mostrar reportes de ventas
diarios, semanales, mensuales.

El sistema debe permitir el registro de compra
de animales, insumos.

El sistema debe mostrar reportes de compras
diarias, semanales, mensuales.

El sistema debe permitir el registro de los
diferentes eventos productivos que se
puedan presentar.
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Cuando se vaya a registrar un evento se
debe incluir también la temperatura y la
descripcion del clima

Potreros Permite el registro de un potrero/jaula y sus
detalles como el area
Se debe permitir la modificacion de los datos
registrados en cualquier potrero (ganados)
Cuando se le desee dar de baja a un potrero
se podra eliminar.
Se debe poder inhabilitar temporalmente un
potrero mientras éste se recupera. Una vez
se recupere debe estar disponible para su
ocupacion nuevamente.

A continuacion, se presenta la Tabla No.2 con los requerimientos funcionales de
manera ordenada para el levantamiento de la aplicacion maovil; cabe destacar que
también se generod a partir de las entrevistas realizadas.

Tabla No. 2 Requisitos funcionales para aplicacién movil

Referencia Nombre Requerimiento
REF 008 Autenticacion La app debe permitir a los diferentes usuarios
del sistema autenticarse.
App Avigan La app debera permitir enviar cualquier

evento o novedad que se presente en un
animal (ej: pesaje) al sistema web si existe
conexién a internet.

La app debe almacenar la informacion de un
evento en caso de no existir conexion a
internet.

La app debe permitir la sincronizacion,
cuando se reestablezca la conexién a internet
y hallan datos guardados en el equipo.

4.2.2 Requisitos No Funcionales
Son todos aquellos requisitos que no describen informacion a guardar, ni funciones

a realizar. Son a menudo llamados las cualidades de un sistema. En la Tabla No.3
se muestran los requisitos no funcionales del sistema de informacion.

Tabla No. 3 Requisitos no funcionales

Area Requerimiento
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Arquitectura

Seguridad

Eficiencia

Usabilidad

Portabilidad

Funcionamiento
en navegadores
web
Funcionamiento
en dispositivos
moviles

El sistema de informacién debe ser escalable, con el objetivo
de tener la posibilidad de incluir nuevas funcionalidades en
un futuro.

Los datos existentes en la aplicacion web y movil solo podran
ser modificados por aquellos usuarios que estén autorizados
para tal fin. La aplicacion tendréa 3 tipos de usuario y seran
los siguientes: Administrador, Docente y Estudiante.

En condiciones normales de uso de la red, el tiempo de carga
no deberia superar 5 segundos de respuesta tanto para la
aplicacion movil como la aplicacion web

El sistema de informacion debe contar con un manual de
usuario estructurado y organizado.

El sistema de informacion debe proporcionar mensajes de
éxito/alerta/error segun sea el caso y, cada mensaje debe ser
un poco descriptivo orientado al usuario final.

El sistema de informacién se debe desarrollar para que
pueda ser ejecutado en diferentes plataformas o
navegadores

El sistema de informacién de la aplicacion web debe poderse
ejecutar y administrar en todos los navegadores web
modernos

La aplicacion debe funcionar tanto en Android como en 10S

4.2 .3 ldentificacién de variables e indicadores

Luego de realizar el levantamiento y andlisis de los requerimientos de la Institucion
Educativa Fundacion “José Maria Obando”, se concluye que la mayor parte de
economia esta basada en la produccién ganadera y comercializacion tanto del
ganado como de la leche; por lo que es importante que el sistema de informacién
contenga las variables establecidas en la Tabla No.4:

Tabla No. 4 ldentificacién de variables

Variable Descripcion Dominio Valor
Estado Estado actual del animal @ Activo, Vendido, Ej: Activo
para la Institucion. Muerto, Intercambiado.
Especie Tipo del animal. Bovino, Caprino, Ej: Bovino
Porcino.
Raza Raza del animal. Holstein, Jersey, Angus, Ej: Holstein
Cebu.
Grupo Grupo al que estd Vacas adultas, Ganado Ej: Vacas
asociado un animal levante, Ganado adultas

segun la distribucion engorde,
interna de la institucion. Novillas vientre.
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categoria, origen, sexo,

Categoria Clasificacion del animal Becerro, Novillo | Ej: Becerro
segun su edad en dias. | Levante, Maute Ceba,
Toro, Vaca, Novilla
Levante.
Origen Lugar de nacimiento o Nacido Ej:
procedencia del animal.  Aqui(Institucion), Comprado
Comprado, Donado.
Propdsito Razon de ser del animal.  Leche, Carne, Cria @Ej: Leche
Doble Propdsito.
Sexo Sexo del animal. Macho, Hembra Ej: Macho
Fecha Fecha de nacimiento del Ej: 02-01-
Nacimiento @ animal. 2022
- Ordefic
Variable Descripcion Dominio Valor
Animal Datos basicos del Cadigo, nombre, Ej: Raza
animal. especie, raza, grupo,
categoria, origen, sexo
Usuario Cargo y persona que Ej: Docente
realizo el ordefio. Amanda
Camargo
Jornada Jornada en la cual se Mafiana, Tarde. Ej: Mafana
realiz6 el ordefio.
Cantidad Cantidad en litros 0 a 15 Litros Ej: 5 Litros
obtenidos en el ordefio
del animal.
Fechay hora Fecha y hora en la cual 00 am a 11.59pm Ej: 5:30 am
se realizo6 el ordefo.
.~ Pesgedaro
Variable Descripcion Dominio Valor
Animal Datos basicos del | Cddigo, nombre, Nombre
animal. especie, raza, grupo,
categoria, origen, sexo
Usuario Cargo y persona que Ej:
realizo el pesaje. Docente:
Antonio
Ante.
Peso Peso en kilogramos 0 a 999 Kilogramos Ej: 120 Kg
registrado con la cinta
métrica para el animal.
Fechayhora Fecha y hora en la cual 00 am a 11.59pm Ej: 2:30 pm
se realizo el pesaje.
Variable Descripcién Dominio Valor
Animal(es) Datos basicos del | Cadigo, nombre, Ej:  costo
animal. especie, raza, grupo, compra
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fecha compra, costo

compra
Proveedor Persona que ofrece el Ej: Lina
animal Peréz.
Usuario Cargo y persona que Ej:
realizo el pesaje. Docente:
Antonio
Ante.
Observacion Detalle de alguna Ej:
novedad relacionada con Animales
el proceso de compra. con
vacunas al
dia
Fechayhora Fecha y hora en la cual | 00 am a 11.59pm Ej: 2:30 pm

se realizo la compra.

- Nenta
Variable Descripcion Dominio Valor
Animal(es) Datos basicos del Cadigo, nombre, Ej:  costo
animal. especie, raza, grupo, venta

categoria, origen, sexo,
fecha venta, costo venta

Cliente Persona que compra y Ej: Sara
recibe el animal/producto Mejia.
Usuario Persona que entrega el Ej: Antonio
animal el pesaje. Ante.
Observacion Detalle de alguna Ej: El
novedad relacionada con animal se
el proceso de venta. entrega en
buenas
condiciones
Fechayhora Fecha y hora en la cual 00 ama 11.59pm Ej: 1:30 pm

se realiz6 la venta.

Las variables mencionadas anteriormente son utilizadas para la generacion de
indicadores de gestion, los cuales se encuentran plasmados en la Tabla No.5

Tabla No. 5 Indicadores

Ordefio diario Muestra la cantidad de Litros/Jornada Ej: 12
por jornada litros obtenidos de wun litros/
animal (Hembra), con el Mafnana

objetivo de establecer la
jornada (Mafana/Tarde)
en la que hay mayor
produccion de leche.
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Variacion Calcula el porcentaje Litros promedio/ Mes | Ej: 8%

porcentual de ganado o perdido de los Mes
leche mensual | dltimos 30 dias

comparado con el mes

anterior.
Pesaje Mide el peso obtenido del Kilogramos/Trimestre Ej: 320 Kg
Trimestral ganado cuyo proposito es

la produccion de carne,

con la finalidad de evaluar

el buen desarrollo del

ganado.
Tasa de Se refiere a aquellos  Animales Ej: 97%
supervivencia | animales que nacen Yy destetos/Total
por categoria logran alcanzar el destete Nacidos

sobre el namero total de

animales nacidos vivos,

multiplicado por 100.
Promedio de Eslacantidadde diasque Entre 85— 100dias Ej: 86 dias
dias abiertos pasan desde el momento

para del parto hasta el dia en
concepcién gue la misma vaca queda
(Vacas) prefiada nuevamente. Se

aconseja iniciar el proceso
de concepcion pasados
45 dias después del parto.

4.3 ANALISIS DE REQUISITOS Y DISENO DE SOFTWARE

En esta etapa se realizé uno de los pasos mas relevantes en un proceso de
desarrollo, como lo es el andlisis de los requisitos anteriormente descritos por una
necesidad tecnoldgica que presenta la Institucion “José Maria Obando”; el estudio
y andlisis de los requisitos son considerados la base de todo proyecto, ya que
permite tener claridad del sistema que se piensa desarrollar, conociendo las
verdaderas necesidades que presenta el cliente donde el futuro software brinde una
solucion 6ptima y correcta.

4.3.1 Disefio de base de datos

Para el desarrollo de este sistema de informacion se eligio el disefio de una base
de datos relacional, la cual estuvo guiada por la sencillez de un modelo relacional
gue permitiera almacenar grandes cantidades de datos y proporcionar accesos a
los distintos puntos de datos relacionados entre si; haciendo uso del motor de base
de datos MySQL en su version 8.0 y del software Workbench para gestion y
administracion de la base de datos.
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Esta base de datos relacional permitié almacenar los diferentes datos obtenidos de
los procesos, actividades o tareas que ejecutan a diario los distintos usuarios en la
institucion; por ejemplo: creacion de usuarios, registro de animales, ordefios,
jornadas de vacunacion, etc.

4.3.2 Diagrama relacional
La Figura No. 8 muestra el disefio de un diagrama relacional que surgié de la
creacion de la base de datos, aqui se pueden detallar las distintas tablas que

hicieron parte del desarrollo del proyecto, como también los tipos de relacion entre
las mismas y los atributos que tienen cada una de ella.
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 FechaCompra DATETIME

© Costo DOUBLE(10,2)
T

@ Propositold INT

@ TipoAnimalld INT
@ Eventold INT

Y1dINT
& Descripcion VARCHAR(255)
) T > Estado BIT(1)
© Razald INT

© Grupald INT

< Padreld INT

Y 1d INT

“ Descripcion VARCHAR(255)

@ TipoClienteld INT

< Personald INT
<> Empresald INT

< Madreld INT

@ TipoAnimalId INT

< Nombre VARCHAR(255) ¥ Estado BIT(1)
> Codigo VARCHAR(255) & Descripcon VARCHAR(255)
Qr VARCHAR(255)

— — ——i< Foio VARCHAR(255)

> Origen VARCHAR(255)

> Concepcion VARCHAR(255)
> Costovents DOUBLE(10,2)
< FechaVenta DATETIME

< Pajuela VARCHAR(255)

> Donante VARCHAR(255)

& Propositold INT

 Descripcion VARCHAR(255)

Figura No. 8 Diagrama relacional
Fuente: Elaboracion propia

“» Descripcion VARCHAR(255)
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4.3.3 Definicién de la arquitectura

La arquitectura seleccionada para el desarrollo del sistema de informacién fue n-
capa con cliente Web y Mévil, Normalmente cada capa tiene su propia abreviacion
como Ul (interfaz de usuario), BLL (capa de l6gica de negocios) y DAL (capa de
acceso a datos). Apoyados en esta arquitectura, los usuarios pudieron realizar
solicitudes a través de la capa Ul, la cual interactia con la capa BLL, es decir, con
la aplicacion de servidor cuya funcidén es implementar las reglas del negocio, y
posteriormente BLL, puede o no llamar a DAL para las solicitudes de acceso de
datos.

En la Figura No. 9, se presenta el diagrama relacionado con la definicion de la
arquitectura implementada

______ z ‘mﬂN“l .
: CAPA DE
PRESENTACION

|| Aplicacién Mévil | |

; CAPA DE
Controller Object APLICACION

CAPA DE DATOS

________________________________________________________________________________________________________

Figura No. 9 Definicién de la arqunectura
Fuente: Elaboracion propia
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4.3.4 Capas de la arquitectura

El sistema de informacién Avigan Cloud se visiond como una aplicacién web bajo la
especificacion MVC (Modelo — Vista — Control) y un cliente movil, con una
arquitectura de N-Capas. Esta compuesto por las siguientes capas:

Capa de Presentacion: En la capa de presentacion se encuentra la pagina web y
aplicacion movil, estas presentan la informacion del programa y despliegan
formularios al usuario.

Capa de Aplicacion: En esta capa estdn los componentes, funciones o
procedimientos que seran invocados a través de la interfaz gréafica, cuya funciéon
sera ejecutar procesos simples y complejos relacionados con la l6gica de negocio.

Capa de Datos: Aqui se encuentran las clases y funciones que se conectan a la
base de datos y es donde se realizan transacciones con lenguaje sqgl para realizar
los CRUD: leer, insertar, modificar o eliminar informacién en la base de datos;
basicamente se ejecutan consultas sqgl de tal forma que ninguna de las otras capas
sabe donde esta la base de datos, asi la capa de presentacion podria estar en un
computador o dispositivo moévil y las otras capas en un servidor.

4.3.5 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes describe los modulos en los cuales se divide la
funcionalidad del sistema de informacién. Los conectores identifican la relacion
entre los mismos, tal como se presenta en la Figura No. 10.

Los médulos se dividieron en:

Gestion de Médulos Gestion del Propdsito

Gestidon de Roles Gestion de Grupos

Gestion de Permisos Gestion de Animales

Gestidén de Usuarios Generacion de Fichas Técnicas
Parametrizacion de la Finca Gestion de Tipos de Datos
Gestidon de Autenticacion Gestidon de Caracteristicas
Gestion de Tipos de Animales Gestion de Eventos

Gestidon de Razas Reportes
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Gestion del
Proposito

Gestién de
Médulos

Gestion de
Permisos

o
@ Gestion de Roles
o
o

<< JAVASCRIPT >> Servidor << JAVASCRIPT >> <<JSON>> s <<saL>» Mysql
> id o e P R —— TypeORM ~ —————»
. Almacenamient
Web Browser

T B

<< JSON »>

Movil App

Figura No. 10 Diagrama de componentes
Fuente: Elaboracion propia

4.3.6 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue describe la topologia del sistema, la estructura de los
elementos de hardware y software que ejecuta cada uno de ellos. Las maquinas
fisicas se representan con nodos. El nodo es un elemento donde se ejecutan los
componentes. Los componentes embebidos son aplicaciones, librerias y motor de
base de datos. Entre nodos y componentes se comunican a traves de relaciones, lo
que indica el tipo de conexion entre ellos.

Para este proyecto, la aplicacién esta implementada en un servidor web, en el cual
se encuentra un backend desarrollado en un entorno de ejecucion de javascript
conocido como Node.js; este se conecta a un gestor de base de datos MySql y se
comporta como un servicio web (Web Service) para exponer recursos que son
consumidos por la aplicacion web (Avigan Cloud) y por un dispositivo mévil tal como
se representa en la Figura No. 11.

La aplicacion web se ejecuta en cualquier navegador.
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Server
Computador personal =

Web Browser +HTML Server Web
g - Clente ol AviganCloud_FontEnd
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Dispositivo Movil Sy == +50L
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Avigan Cloud AP | | e L Y Web Services | | ... ) MySql
Cliente Awvigan_Cloud_BackEnd AviganCloud_DB

Figura No. 11 Diagrama de despliegue
Fuente: Elaboracion propia

4.3.7 Indicadores
Indicador No. 1: Ordefio diario por jornada

En la Figura No. 12 se muestra el indicador No.1 obtenido a partir del registro diario
del ordefiador. Aqui se observa la cantidad de litros producidos por una vaca
dividido en las 2 jornadas (12 Litros Mafiana / 8 Litros Tarde), y notablemente se ve
gue la mayor produccion de leche se obtiene en horas de la mafiana, e inclusive
hay una tendencia al alza en el Gltimo ordefio registrado con respecto a los 10.4
litros promedio de los ultimos 30 dias en las mafianas.

Ultimos 30 Ordefios Litros Promedio
[ Litros Mafiana [ Litros Tarde Promedio Maianas | Promedio Tardes
12 3
P e, A A A A A
10 0—o—o—af 't e o960 - o = [lPromedio Maiianas: 10.4

7 Total Litros
5 Ultimos 07 dias - 117 Litros

Ultimos 15 dias : 370 Litros

o 5 I\ kS o & 2 o o Sy
o K o o e

Lol » : £ Ultimos 30 dias : §76 Litros
Figura No. 12 Indicador: ordefio diario por jornada
Fuente: Elaboracion propia

Indicador No. 2: Variacion porcentual de leche mensual

En la Figura No. 13 se muestra el indicador No.2 obtenido a partir del total de litros
registrados durante los ultimos 30 dias comparado con los 30 dias anteriores a
estos, a fin de establecer el porcentaje en qué aumenta o disminuye la produccion
lechera de la vaca.
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Litros Promedio

Promedio Mafianas [ Promedio Tardes

Total Litros
Ultimos 07 dias - 117 Litros
Ultimos 15 dias - 370 Litros

Ultimos 30 dias : 876 Litros

Variacion Porcentual Lechera

Ultimos 30 dias : Incrementé 3 %

Figura No. 13 Indicador: variacion porcentual de leche mensual
Fuente: Elaboracion propia

Indicador No. 3: Pesaje Trimestral

En la Figura No. 14 se muestra el indicador No.3 obtenido a partir del total de
pesajes registrados a un Macho (Bovino) en el dltimo trimestre, con el objetivo de
establecer el porcentaje en qué aumenta o disminuye el peso del mismo.

Este indicador es muy Util para conocer la evolucion del peso de cada animal y asi,
mejorar ciertas condiciones alrededor de sus entornos para que se desarrollen un
poco mas rapido.

[ Evolucién de Peso - Kg

212022 13312022

Variacion Porcentual Pesajes

Ultimos 3 Meses : Increments 9 %

Figura No. 14 Indicador: Pesaje trimestral
Fuente: Elaboracion propia

Indicador No. 4: Tasa de supervivencia por categoria

En la Figura No. 15 se muestra el indicador No.4 obtenido a partir de los animales
gue logran llegar a la etapa del destete sobre la cantidad total de animales que
nacieron Vvivos.

Este indicador es util para saber en qué momento se debe iniciar el disefio de
nuevas estrategias que aumenten significativamente la probabilidad de vida de cada
recién nacido, en especial cuando haya un promedio por debajo del 60%.
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Indicadores /
Mend ESPECIE TOTAL NACIDOS: TOTAL DESTETOS PORCENTAJE DE SUPERVICENCIA
B3 Panel Administrativo BOVINO 4 4 100 %

A MiInstitucion

$ Ganaderia v

&+ Usuarios v

Figura No. 15 Indicador: Tasa de supervivencia por categoria

Fuente: Elaboracion propia

Indicador No. 5: Promedio de dias abiertos para concepcién (Vacas)

En la Figura No. 16 se muestra el indicador No.5 obtenido a partir de la fecha del
ualtimo parto de una vaca hasta el dia en que vuelve a quedar prefiada.

Este indicador es util para tener presente la fecha en que la vaca entrara en
disposicion para el préximo servicio y asi, realizar una monta o inseminacion
controlada; se piensa que lo ideal es que sea de 85 dias para que cada afio se tenga

una cria.

Nombre : Chiquita Cédigo =21

Especie : Bovino Grupo : Vacas_adultas
Raza : Holstein Sexo : Hembra
Origen : Nacié Aqui Concepcion : Desconocido
Categoria : Novilla Vientre Ultimo Peso :0Kg

Fecha Nacimiento : Miércoles, 26 De Febrero De 2020

Edad : 2 Afios, 1 Meses y 29 Dias

Fecha Ultimo Parto :20/04/2022

Préximo Servicio: : En 79 Dias : 8/07/2022

Figura No. 16 Indicador: Promedio de dias abiertos para concepcion (Vacas)

Fuente: Elaboracidn propia
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4.4 HISTORIAS DE USUARIO

4.4.1 Historias de usuario para aplicacion web

A continuacion, se presentan algunas historias de usuario enfocadas a lo que fue el
desarrollo web clasificadas por iteraciones, donde cada una de ellas tiene asociadas
varias tareas. Para ver el documento completo véase anexo 1.

Primera Iteracién: Inicio de sesion

Esta primera iteracion describe el inicio de sesion de los usuarios registrados en el
sistema de informacion Avigan Cloud.

Esta primera iteracién consta anicamente de la historia de usuario 1, Tabla No. 6.

Inicio de sesion

Las tareas de ingenieria T1, T2 y T3 dependen de esta historia de usuario.

Tabla No. 6 Historia de Usuario N.° 1: Inicio de sesién

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

1
Inicio de sesién
34 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero
Para

Confirmacioén

Criterios de
Aceptacion

Administrador

Iniciar o cerrar sesion en sistema de informacion
Acceder a las diferentes funcionalidades de la aplicacion
o salir del sistema respectivamente.

El nombre de usuario debe tener valor, en caso contrario
se mostrara el mensaje de error pertinente

La contrasefia debe tener valor, en caso contrario se
mostrara el mensaje de error pertinente

El nombre de usuario debe existir en la base de datos,
en caso contrario se mostrara el mensaje de error
pertinente

La contrasefia debe coincidir con la que el nombre de
usuario tiene asociada en la base de datos, en caso
contrario se mostrara el mensaje de error pertinente

Si el usuario y la contrasefia son correctos, el usuario
podra acceder al panel de control de la aplicacion.
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Tabla No. 7 Tarea 1: Interfaz gréafica para el inicio de sesion

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T1

1

Interfaz grafica para el inicio de sesion
10 horas

Desarrollar la interfaz gréfica para el acceso al
sistema, la cual tendra un formulario con un campo de
texto para ingresar el usuario y otro campo de texto
para la contrasefia, ademas se encontrard un boton
para efectuar el acceso al panel de administracion del
sistema.

Tabla No. 8 Tarea 2: Servicio de autenticacion

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T2

1

Servicio de autenticacion
14 horas

Comprobar si el wusuario y contrasefia del
administrador es correcta a través de los servicios de
autenticacion de Firebase. En caso de ocurrir algin
problema, se mostrara el mensaje de error pertinente.

Tabla No. 9 Tarea 3: Creacién de Endpoint en el web api para el inicio de sesion

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T3

1

Creacién de un endpoint en el web api para el inicio
de sesion.

1 horas

Implementar un endpoint que obtenga los datos de un
usuario registrado en el sistema, utilizando dos
parametros (usuario y contrasefa).

Segunda Iteracion: Modulo de usuarios y parametrizacion de finca.
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En esta iteracion se realiza el proceso completo para la gestion de usuarios, donde
el administrador sera la persona responsable de llevar a cabo esta actividad. Cada
persona que ejecute una actividad o tarea en el ganado de la Institucion Educativa,
tendra un usuario y estara sujeto a un rol, el cual presenta propiedades y permisos
detallados con la finalidad de permitirle desenvolverse en su servicio u oficio de una

mejor manera.

Esta segunda iteracion consta de las historias de usuario No.2, la cual hace
referencia a los modulos del sistema (Tabla No.10), y la historia de usuario No.3
pertenece a la gestion de roles (Tabla No.15).

Modulos del sistema
Gestion de roles
Permisos

Gestion de usuarios

Parametrizacion de la finca
Gestion de clientes y proveedores

Tabla No. 10 Historia de Usuario N.° 2: Médulos del sistema

Historia de Usuario
NUmero

Nombre de Historia

Tiempo Estimado

2
Moédulos del sistema
10 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para
Confirmacioén

Criterios
Aceptacion

de

Administrador

Implementar los modulos que se manejan en la
Institucion Educativa al sistema de informacion

La asignacion adecuada de los permisos.

El nombre del médulo debe ser unico.

El nombre del modulo NO debe estar vacio.

El mo6dulo debe tener una longitud maxima de 50
caracteres.

El médulo debe tener dos posibles estados (activo,
inactivo)

El médulo debe recibir caracteres alfanuméricos.

Los médulos NO deben ser eliminados.

Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos
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Tabla No. 11 Tarea 4: Creacion tabla de modulo en la base de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T4

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Creacion tabla de médulo en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre

modulo, donde se almacenaran los médulos del
sistema (ejemplo: médulo de raza, modulo tipo de
raza, modulo de grupo, modulo de animal, etc)
utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcion (varchar).

Tabla No. 12 Tarea 5: Interfaz grafica para la visualizacion de modulos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T5

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la visualizaciéon de modulos
Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita mostrar los

modulos especificos en el sistema.

Tabla No. 13 Tarea 6: Implementacion del codigo para la visualizacion de mddulos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T6

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la visualizacion de
maodulos

Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se desarrollara un cédigo que permita buscar y listar

los moédulos existentes en la base de datos

Tabla No. 14 Tarea 7: Creacion de Endpoints para la visualizaciéon los modulos

Tarea de Ingenieria
NUumero de Tarea T7
Historia de Usuario 2
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Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Creacion de endpoints en el web api para la
visualizacion de los médulos

de 1 horas

Implementar un endpoint para obtener el listado de los
modulos almacenados en el sistema.

Tabla No. 15 Historia de Usuario N.° 3: Gestion de roles

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

3
Gestion de roles
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para

Confirmacioén

Criterios de
Aceptacion

Administrador

Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) los roles que
se manejan en la Institucion Educativa

Realizar una distincién entre las funciones que debe
realizar un usuario en el sistema.

El nombre del rol debe ser unico.

El nombre del rol NO debe estar vacio.

El rol debe tener una longitud maxima de 50 caracteres.
El rol debe tener dos posibles estados (activo, inactivo)
El rol debe recibir caracteres alfanumeéricos.

El rol puede tener varios permisos asignados.

Los roles NO deben ser eliminados.

Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Tabla No. 16 Tarea 8: Creacion tabla de roles en la base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T8
3
Creacion tabla de roles en la base de datos

de 1 horas

Crear una tabla en la base de datos con el nombre rol,
donde se almacenaran los roles de los usuarios
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utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcién (varchar) y Estado (bit).

Tabla No. 17 Tarea 9: Interfaz gréafica para la gestion de roles

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T9

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Interfaz gréafica para la gestion de roles

Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editar

y desactivar un rol especifico en el sistema.

Tabla No. 18 Tarea 10: Implementacién del codigo para la gestion de roles

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T10

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la gestion de roles
Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creara un rol en el sistema utilizando un campo de

texto para capturar el nombre del rol y un campo
desplegable para seleccionar el estado (activo,
inactivo), por defecto sera activo. Asi mismo, se podra
buscar el rol deseado para editarlo o desactivarlo
seleccionando en una lista desplegable uno de los
roles registrados. Una vez ingresados los datos
necesarios o realizados los cambios en los campos
deseados, el sistema enviard una respuesta y la
informacion se almacenara en la base de datos.

Tabla No. 19 Tarea 11: Creacién de Endpoints para la gestion de un rol

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T11

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Creacién de endpoints en el web api para la gestién
de un rol

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Implementar un endpoint que permita obtener un

listado de los estados almacenados en el sistema.
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Implementar un endpoint que permita obtener los
permisos almacenados en el sistema.

Implementar un endpoint para obtener el listado de los
roles almacenados en el sistema.

Implementar un endpoint que permita crear un rol en
la base de datos, recibiendo los siguientes datos: Id,
Descripcién y Estado.

Implementar un endpoint para obtener los datos de un
rol especifico almacenado en el sistema.
Implementar un endoint que permita actualizar un rol
en el sistema.

4.4.2 Historias de usuario para aplicacién movil

A continuacién, se presentan algunas historias de usuario orientadas a lo que fue el
desarrollo de la aplicacion mévil con sus respectivas tareas. Para ver el documento

completo véase anexo 2.

Tabla No. 20 Historia de Usuario N.° 1: Inicio de sesién movil

Historia de Usuario
NUmero

Nombre de Historia

Tiempo Estimado

1
Inicio de sesién
30 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero
Para

Confirmacion

Criterios
Aceptacion

de

Administrador, docente, estudiante

Iniciar o cerrar sesién en el aplicativo movil

Acceder a las diferentes funcionalidades de la aplicacion
o salir del sistema respectivamente.

El nombre de usuario debe tener valor, en caso contrario
se mostrara el mensaje de error pertinente

La contrasefia debe tener valor, en caso contrario se
mostrara el mensaje de error pertinente

El nombre de usuario debe existir en la base de datos,
en caso contrario se mostrara el mensaje de error
pertinente

La contrasefia debe coincidir con la que el nombre de
usuario tiene asociada en la base de datos, en caso
contrario se mostrara el mensaje de error pertinente

Si el usuario y la contrasefia son correctos, el usuario
podra acceder al panel de control de la aplicacion.
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Tabla No. 21 Tarea 1: Interfaz gréfica para el inicio de sesion mévil

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T1

1

Interfaz grafica para el inicio de sesion
10 horas

Desarrollar la interfaz grafica movil para el acceso al
aplicativo, la cual tendra un formulario con un campo
de texto para ingresar el usuario y otro campo de texto
para la contrasefia, ademas se encontrard un boton
para efectuar el acceso al panel de administracion del
sistema.

Tabla No. 22 Tarea 2: Servicio de autenticacién movil

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T2

1

Servicio de autenticacion
10 horas

Comprobar si el wusuario y contrasefia del
administrador es correcta a través de los servicios de
autenticacion de Firebase. En caso de ocurrir algin
problema, se mostrara el mensaje de error pertinente.

Tabla No. 23 Historia de Usuario N.° 2: Sincronizacion de datos

Historia de Usuario

NUmero 2

Nombre de Historia Sincronizacion de datos
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente, estudiante
Quiero Sincronizar los datos en el aplicativo mévil
Para Descargar los datos de las tablas al movil y de esta

manera tener todos los datos para que los usuarios
puedan trabajar en campo sin necesidad de internet.

Confirmacion
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Criterios de Al oprimir el boton sincronizar y en caso de no tener
conexion a internet, deberia mostrar un mensaje
indicando que la sincronizacion no puede realizarse.

Al oprimir el botén sincronizar y contar con conexion a
internet, el dispositivo mostrara en pantalla el inicio de la
sincronizacion.

Una vez finalizado el proceso de sincronizacion el
dispositivo mostrara en pantalla los elementos que
fueron sincronizados a su base de datos local.

Aceptacion

Tabla No. 24 Tarea 3: Interfaz gréafica para la sincronizacion de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

de

T3

2

Interfaz gréafica para la sincronizacion de datos
10 horas

Desarrollar una interfaz mévil que permita sincronizar
animales, eventos, caracteristicas e historiales.

Tabla No. 25 Tarea 4: Implementacion del codigo para la sincronizacion de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

de

T4

2

Implementacion del cédigo para la sincronizacion de
datos

25 horas

Se realizara la sincronizacion por medio de un botén,
siempre y cuando exista una conexion a internet; una
vez pulsado el botdn inicia la carga del descargue de
los datos al movil y al momento de finalizar el sistema
enviard una respuesta donde se podra detallar los
datos de animales, eventos, -caracteristicas e
historiales sincronizados en el dispositivo.

Tabla No. 26 Historia de Usuario N.° 3: Reprocesar datos

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

3

Reprocesar datos
35 horas
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Perspectiva del Producto

Como
Quiero
Para

Confirmacion

Criterios de
Aceptacion

Administrador, docente, estudiante

Reprocesar los datos del aplicativo movil

Subir los datos que se ingresaron en el trabajo de campo
al servidor.

Al oprimir el boton de reprocesar y en caso de no tener
conexion a internet, deberia mostrar un mensaje
indicando que el proceso no puede realizar.

Al oprimir el botén reprocesar y contar con conexion a
internet, el dispositivo mostrara en pantalla el inicio de
del proceso.

Una vez finalizado el proceso de reprocesar, el
dispositivo mostrara en pantalla un mensaje de
confirmacion donde los datos han sido subidos al
servidor.

Tabla No. 27 Tarea 5: Interfaz grafica para reprocesar datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T5
3
Interfaz gréfica para la sincronizacion de datos

de 10 horas

Desarrollar una interfaz movil que permita reprocesar
los datos (animales, eventos, -caracteristicas e
historiales) que se ingresar en campo mientras el
sistema se encuentra en un estado offline.

Tabla No. 28 Tarea 6: Implementacion del codigo para reprocesar datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T6
3
Implementacion del cédigo para reprocesar datos

de 25 horas

Se reprocesara por medio de un boton, siempre y
cuando exista una conexion a internet; una vez
pulsado el botén inicia la carga para reprocesar los
datos de animales, eventos, caracteristicas e
historiales y al momento de finalizar el sistema

53



enviara una respuesta indicando de los datos han sido
subidos al servidor.

Para ver a detalle cada una de las historias de usuario en formato .pdf: Véase
Anexo 1 (Historias de usuario para la aplicacion web) y Anexo 2 (Historias de
usuario para la aplicacion mévil) respectivamente en la siguiente url.

https://drive.google.com/drive/folders/14rAMmHPE-vV Iv- s4prNgG3I0tgrskx?usp=sharing
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CAPITULO V: FUNCIONALIDAD DEL SOFTWARE “AVIGAN CLOUD”

A continuacion, se mostrara la implementacion de algunas funcionalidades que
tiene AVIGAN CLOUD tanto en la aplicacion web como en la mévil para evidenciar
como finalizé el desarrollo de las mismas.

5.1 Funcionalidad del aplicativo web
[tem: Panel Administrativo

Una vez iniciada la sesion y dependiendo del rol, los usuarios encuentran el Panel
Administrativo, para este caso en particular se hace la demostracion con el Rol
Administrador, ya que tiene todos los modulos y funcionalidades habilitadas. Aqui
se muestran 8 opciones de acceso mas las opciones: Acerca de y Salir de la
aplicacion en el menu lateral izquierdo como se ve en la Figura No. 17.

Panel Administrativo
Mi Finca

Ganaderia

Usuarios

Clientes
Proveedores
Parametrizacion
Reportes

Acerca de

Salir

8" 16.53°C | ¥° Nubes

Total Ingresos Total Egresos Animales Activos Total Eventos
$7,969,911 $5,545,096 14

Peso Histérico del Ganado Bovino | Animales Activos

Evolucién Pesajes View in full screen

2§ Panel Administrativo I TR
v Y Downloac d PDF documen it
A& MiFinca 8 10 Download SVG vector image

& Ganaderia > s0

&# Usuarios > 0
1/2/2022 20/3/2022 7/4/2022 5/2022 21/6/2022 22/7/2022 14/8/2022

2&: Clientes > bov2 @ pplay angus rex @ week @ yim max

Figura No. 17 Panel administrativo
Fuente: Elaboracion propia

Puede accederlos con tan solo tocarlos, estos le llevaran a opciones distintas para
cada caso en particular.



Se hace necesario mencionar que para la ejecucion de ciertas actividades
ganaderas se debe conocer la temperatura ambiente del Municipio, motivo por el
cual se incluyo la temperatura emitida por el api meteorologico de “openweather” en
la esquina superior derecha.

En esta seccion también se pueden visualizar 4 tarjetas con el Total de Ingresos,
Total Egresos, Animales Activos y el Total de Eventos registrados, ademas aparece
una grafica con la evolucién del Peso Historico del Ganado Bovino que se encuentre
activo, e incluso la grafica de la evolucion de pesos tiene un botén en su lado
superior derecho que al ser pulsado despliega 6 opciones, una de ellas permite que
la gréfica se pueda ver en toda la pantalla (View in Full Screen), la segunda opcion
admite imprimir la grafica (Print chart) y las dltimas 4 opciones permiten descargar
la gréfica en diferentes formatos (Download Png, Jpeg, Pdf, Svg).

tem: Ganaderia

La opcién de Ganaderia ubicada en el menu lateral izquierdo esta conformada por

4 opciones internas: Ganado, Finanzas, Ordefio y Clasificacion.
| Puedes Digitar |

B3 Panel Administrativo

A Mi Finca
& Ganaderia v

S Ganado v
Bovino

Caprino

Porcino - ® Va = ® ¥ & = ® Vd Y= ® o = =
Figura No. 18 Lista de animales
Fuente: Elaboracion propia

Opcioén: Ganado

Este apartado contiene una lista de las especies de ganado registradas en el
sistema como lo son: Ganado Bovino, Ganado Caprino y Ganado Porcino; al
presionar cualquiera de las especies de la lista se mostrara un listado de todos los
animales registrados en la base de datos correspondientes a dicha especie con la
posibilidad de Filtrarlos por multiples campos, Agregar un nuevo Animal °, Ver
Detalles @, Editarlo 7 o Asignarle Eventos de manera individual ¥=. Ver Figura
No. 19.
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Cédigo

Asignar Eventos

Figura No. 19 Tarjeta del animal
Fuente: Elaboracion propia

Opcion: Agregar Animal

Agregar un animal implica completar los siguientes datos basicos:

Fuente de Origen, Cdédigo, Nombre, Fecha de Nacimiento, Grupo, Raza, Sexo,
Propésito, Concepcion, Madre si la tiene, Padre Si lo tiene, o la raza de la
Pajuela/Pajilla si la conoce. Ver Figura No. 20; ademas, es posible seleccionar una
imagen desde el equipo para que sea asociado al animal.

Bovino

NESTOR!

ADMRI

i @ Grup  Raza ¥ Sexo
ent
-- Seleccione - v - Seleccione - ¥ -- Seleccione — Y

83 Panel Admj

©) ® @)
A MiFinca
& Ganaderia

& Usuarios.

282 Clientes > Sl IR | ORI T
Figura No. 20 Agregar animal
Fuente: Elaboracion propia

Notas:

Si la fuente de origen del animal a registrar es Comprado, apareceran 2 opciones
extras para ingresar la fecha y el costo de la compra.

Si la fuente de origen del animal a registrar es Donado, aparecerd 1 opcién extra
para ingresar el nombre del Proveedor que hizo tal regalo a la Institucion.
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Si la concepcidn del animal a registrar es Desconocido, entonces las opciones de
Padre, Madre y Pajuela/Pajilla se deshabilitaran, ya que el usuario manifiesta que
no se conocen esos datos.

Si la concepcion del animal a registrar es Inseminacion, entonces las opciones de
Madre y Pajuela/Pajilla estaran habilitadas.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para
terminar el proceso y lograr que el animal sea registrado dentro del sistema. Esta
accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los animales correspondientes a
la especie registrada.

5.2 Funcionalidad del aplicativo movil
Menu Principal

Si el usuario y la contrasefia ingresados en el inicio de sesion son validos, se
desplegara el menu principal de la aplicacién, donde se observan los 5 médulos del
sistema: 1- Sincronizar, 2- Eventos, 3 - Historial, 4 - Tutoriales, 5 — Perfil. Ver Figura
No. 21.

%.’C‘Xg'&:’,*” 9.—@ Perfil

No olvides sincronizar siempre antes deir a
campo.

=

° P

S

EVENTOS

SINCRONIZAR TUTORIALES

Figura No. 21 Menu principal mévil
Fuente: Elaboracion propia

Eventos

El mdédulo de eventos es el mas importante de la aplicacion, dado que esta
funcionalidad permite a los usuarios el diligenciamiento de la informacién producida
de las actividades diarias de las labores ganaderas. Para ingresar a esta pantalla
es necesario pulsar sobre el boton “EVENTOS” en el menu principal. Ver Figura No.
22.

58



&

EVENTOS

Figura No. 22 Médulo de eventos
Fuente: Elaboracién propia

Una vez seleccionada la opcion anteriormente descrita se visualizara la siguiente
interfaz. Ver Figura No. 23.

Seleccione un tipo de evento

[

Seleccione un evento

[ Seleccione un evento @}—@

Seleccione un animal

@—{ = Seleccione un animal @ L
0 animales registrados ?. @

Figura No. 23 Registro de eventos
Fuente: Elaboracion propia

Seleccione un tipo de evento

iy

I

Tipo de evento: Al pulsar esta opcién se desplegara una ventana con un listado de
tipos de eventos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una
vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el
elemento. Ver Figura No. 24.

59



Seleccione un tipo
de evento

: ]

Seleccionado

CANCELAR ACEPTAR

o ;
% Seleccione un tipo de evento

Tipos de eventos

F=f Unico ® @
@7 Multiple @ @

Figura No. 24 Seleccion tipo de evento
Fuente: Elaboracion propia

i

"y

Es importante mencionar que existen solo dos tipos de eventos en el sistema:

Evento Unico: Al seleccionar este tipo de evento solo se podra asociar un animal
al registro, por ejemplo, un parto, esta es una actividad que no puede ser
compartida.

Evento multiple: Al seleccionar este tipo de evento se puede asociar mas de un
animal al mismo registro, por ejemplo, el ordefio, esta actividad puede agrupar mas
de un animal en su ejecucion.

Evento: Al pulsar esta opcion se desplegard una ventana con un listado de eventos,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado el
item deseado deberé ser seleccionado dando click sobre el elemento. Los eventos
corresponden a las actividades diarias realizadas en la finca, por ejemplo: ordefio,
vacunacion, alimentacion, pesaje, marcado de ganado, etc. Ver Figura No. 25.
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CANCELAR Seleccione un ACEPTAR

evento

K |

Seleccionado

—® .

&= Seleccione un evento
[ ]

Eventos

CASTRACION

LAVADO

Figura No. 25 Seleccién de evento
Fuente: Elaboracion propia

Qr: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana emergente con un lector de
cadigos Qr, con el cual podra escanear los aretes de los animales para facilitar su
reconocimiento y ser asociados de manera mas agil al registro del evento. Ver
Figura No. 26.

Figura No. 26 Lector r
Fuente: Elaboracion propia

Animal: Al pulsar esta opcion se desplegard una ventana con un listado de
animales, esta lista permitira ser filtrada utilizando diferentes criterios de busqueda.
Una vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el
elemento. Ver Figura No. 27.
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CANCELAR Seleccione un ACEPTAR

animal

Utilice los filtros para encontar un animal. ?

Seleccionado

o - | .

&  Seleccione un evento
=

Animales

ﬁ@ ramona
ﬁ_@ lupita

Figura No. 27 Seleccion de animal(es)

Filtros: Como el listado de animales puede ser extenso se recomienda utilizar las
opciones de filtrado que ofrece la aplicacion. Para utilizar la herramienta de filtrado,

solo debe dar click sobre el icono de filtro. Ver Figura No. 28.

Utilice los filtros para encontar un animal. ?

Nombre o codigo

e 1

Grupo
® )
= Seleccione un grupo @}
Raza
o} )
E Seleccione una Raza @}

Tipo de animal

Seleccione un tipo de animal @}

— —= P r—
g

Proposito
% Seleccione un Proposito @}
Sexo
o -} .
% Seleccione un Sexo @}

Figura No. 28 Filtros de busqueda

OOOOOG
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5.3 Anotaciones

El software se encuentra funcionando temporalmente en un hosting alquilado, el

cual tiene la siguiente url de acceso:
http://avigancloud.mymall.com.co/

Para ver la funcionalidad completa de ambas aplicaciones (Web y Mévil) en formato
pdf:  Véase Anexo 3 (Manual Operativo Avigan Cloud) y Anexo 4 (Manual
Operativo Avigan Cloud Movil) respectivamente.
https://drive.google.com/drive/folders/127TIredKkvgZToA7Vdg3YOBW1Ga-EI9s

Para ver el funcionamiento de ambas aplicaciones en formato mp4: véase los
videos:
https://drive.google.com/drive/folders/10zee0ak-LhhL 9per9MIrMLhIHdWtGAig?usp=sharing
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CAPITULO VI: PRUEBAS

6.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias, o también conocidas como pruebas de componentes, tienen
como propoésito verificar el disefio y el comportamiento correcto de cada una de las
pequefias unidades de un proyecto como, por ejemplo: un método, clase o
procedimiento. En estos test se trata de encontrar errores en la légica, algoritmos o
en los datos.

Para la implementacion de las pruebas unitarias, se hizo uso del framework creado
por Facebook llamado Jest, este marco de trabajo se caracteriza por ser rapido y
sencillo; donde una de sus principales ventajas es facilitar la creacion de mocks.

En la Figura No. 29 se muestran las pruebas realizadas a bloques de cdédigo
contenidos en el archivo DAO, también denominado objeto de acceso a datos (Data
Access Object), donde se evidencia que todas las 127 pruebas ejecutadas pasaron
con éxito, demostrando un funcionamiento correcto.

animalDao.ts

caracteristicaDao.ts

clasificacionDao.ts

clienteDao.ts

empresabDao.ts

estadoAnimalDao.ts

estadoUsuarioDao.ts

eventoCaracteristicaDao.ts

eventoDao.ts

eventoTipoAnimalDao.ts

fincaDao.ts

grupoDao.ts

historialCaracteristicaDao.ts |
src/Dao/testDao/rol.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/eventoCaracteristica.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/historialCaracteristica.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/razaProposito.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/estadoUsuario.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/estadoAnimal.Dao.spec.ts
src/Dao/testDac/eventoTipoAnimal.Dao.spec.ts
src/controllers/testController/animal.Controller.spec.ts
src/Dao/testDao/tipoCliente.Dao.spec.ts
src/Dao/testDao/departamento.Dao.spec.ts

Test Suites: 33 i, 33 total

Tests: 12 ed, 127 total
Snapshots: @ total

Time: 38.709 s

Figura No. 29 Ejecucién pruebas unitarias
Fuente: Elaboracion propia

6.2 Pruebas de aceptacién

Las pruebas de aceptacion en ingenieria son test que se le realizan a cada una de
las historias de usuario, con la finalidad de verificar que el software cumpla con los
requisitos y necesidades proporcionadas por parte de un usuario o empresa; este
tipo de pruebas son importantes, ya que aseguran el éxito en la fase final del
proyecto, ademas de permitirle al usuario dar su visto bueno y consentimiento para
el paso a produccién.



6.2.1 Pruebas de aceptacion para la aplicacion web

En las Tablas 27, 28 y 29 se incluyen algunas pruebas de aceptacion realizadas al
inicio de sesion, médulos del sistema y gestion de roles respectivamente, cuya
finalidad fue verificar el debido cumplimiento de los requisitos solicitados por la

Institucion Educativa.

Tabla No. 29 Pruebas de aceptacion N.° 1: Inicio de sesién

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

Condiciones de
ejecucion
Entradas / Pasos de
ejecucion

Resultados
esperados
Observaciones

1

Inicio de sesion

145 horas

Para poder ingresar al sistema, la persona debe dirigirse
al médulo de inicio de sesidn, en este espacio se debera
digitar el usuario y la contrasefia; el sistema validara si
los datos ingresados existen en la base de datos y si son
correcto el usuario ingresara al sistema; de lo contrario
el sistema no permitira el ingreso porgque existen errores
en la digitalizacion del wusuario, contrasefia o
simplemente el usuario no se encuentra registrado en la
base de datos.

El usuario debe existir en la base de datos.

Debe existir el modulo de inicio de sesién en el sistema.
Ingresar al sistema.

Dirigirse al médulo de inicio de sesion.

Ingresar el usuario.

Ingresar la contrasefia.

El sistema validara los datos y si son correctos el usuario
ingresara a la plataforma y se informara del proceso
exitoso; si los datos no son correctos se debe corregir e
intentar el proceso nuevamente.

Se espera que el usuario pueda ingresar al sistema.

Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla No. 30 Pruebas de aceptacion N.° 2: Modulos del sistema

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

2

Mdédulos del sistema

145 horas

El usuario debe ingresar plataforma y dirigirse los
modulos del sistema; en este espacio el usuario podra
realizar un proceso de busqueda de los modulos o de un
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Condiciones
ejecucion

de

Entradas / Pasos de

ejecucion

Resultados
esperados

Observaciones

modulo en especifico, donde encontraran en detalle la
informacion de dicho maédulo.

Debe existir modulos registrados en el sistema.

Se debe realizar el proceso de busqueda de los
modulos.

Ingresar al sistema.

Dirigirse a los modulos del sistema.

Los madulos estaran listados

Se espera que el sistema liste los modulos o un rol
maodulo con su debida informacion.

Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla No. 31 Pruebas de aceptacion N.° 3: Gestion de roles

Prueba de aceptacion

Numero de prueba

3

Nombre de la Historia Gestion de roles

Tiempo Estimado
Descripcion

Condiciones
ejecucion

de

145 horas

El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al médulo
de roles; en este espacio el usuario podra realizar un
proceso de busqueda de roles o de un rol en especifico,
donde encontrara a detalle las funciones, tareas o
permisos que tiene dicho rol.

El usuario también puede dirigirse al modulo de roles e
ingresar a la opcion de nuevo rol, inmediatamente se
abrird una ventana solicitando los datos necesarios para
el nuevo registro; una vez validados los datos y que no
exista ningun error, se procedera a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha realizado y guardado
exitosamente.

El usuario en la ventana de datos podra obtener la
informacion a detalle de un rol determinado, para que
este pueda ser modificado se le debe indicar al sistema
gue se va a modificar dicho rol; se realizan los cambios
y posteriormente se validan los datos para que no exista
ningun error, se procede a almacenar la informacion en
la base de datos, y se informara al usuario que el registro
se ha modificado y guardado exitosamente.

Debe existir el médulo de roles en el sistema.

Se debe realizar el proceso de busqueda de los roles.
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Deben existir el de roles en el sistema.
Debe existir el botén de crear.
Debe existir el boton de agregar.
Debe existir el botén de editar.
Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de Ingresar al sistema.
ejecucion Dirigirse al médulo de roles.
Tomar la opcion:
Listar rol(es): En el médulo de roles podra aplicar filtros
de busqueda, completando el proceso con el boton
buscar.

Agregar nuevo rol: Se desplegara la ventana de datos,
donde se debe ingresar la informacion requerida para el
registro del nuevo rol.

Editar rol: Se muestra la ventana de datos con la
informacion detallada del rol, con la opcién de que el
usuario pueda modificar los campos ya existentes.

El sistema validara los datos (agregar nuevo rol, editar
rol) y si son correctos se guardaran en la base de datos
y se informara al usuario del proceso exitoso; si los datos
no son correctos el usuario debe corregir e intentar el
proceso nuevamente.

Resultados Se espera que el sistema liste los roles o un rol

esperados especifico con su debida informacién.
Se espera que el sistema guarde el nuevo rol.
Se espera que el sistema guarde los nuevos cambios en
el rol.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

6.2.2 Pruebas de aceptacion para la aplicacion movil

En las Tablas 30, 32 y 32 se incluyen algunas pruebas de aceptacion realizadas en
la aplicacion movil para el inicio de sesion, sincronizacion de datos y
reprocesamiento de datos respectivamente, cuya finalidad fue dar continuidad con
la verificacion del cumplimiento de los requisitos solicitados por la Institucion
Educativa.

Tabla No. 32 Pruebas de aceptacion N.° 1: Inicio de sesion movil

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 1

Nombre de la Historia Inicio de sesién movil
Tiempo Estimado 145 horas
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Descripcion

Condiciones de
ejecucion
Entradas / Pasos de
ejecucion

Resultados
esperados
Observaciones

Para poder ingresar a la aplicacion, la persona debe
dirigirse al inicio de sesion, en este espacio se debera
digitar el usuario y la contrasefia; el sistema validara si
los datos ingresados existen en la base de datos y si son
correcto el usuario ingresara al sistema; de lo contrario
el sistema no permitird el ingreso porque existen errores
en la digitalizacion del usuario, contrasefia o
simplemente el usuario no se encuentra registrado en la
base de datos.

El usuario debe existir en la base de datos.

Deben existir el médulo de inicio de sesion en el sistema.
Ingresar a la aplicacion.

Dirigirse al inicio de sesion.

Ingresar el usuario.

Ingresar la contrasefia.

El sistema validara los datos y si son correctos el usuario
ingresara a la plataforma y se informara del proceso
exitoso; si los datos no son correctos se debe corregir e
intentar el proceso nuevamente.

Se espera que el usuario pueda ingresar al sistema.

Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla No. 33 Pruebas de aceptacion N.° 2: Sincronizacion de datos

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

Condiciones de
ejecucion

Entradas / Pasos de
ejecucion

2

Sincronizacion de datos

145 horas

Para ejecutar la sincronizacion, la persona debe dirigirse
al médulo de sincronizar, en este espacio se debera dar
click en el boton de sincronizar; es importante que el
dispositivo tenga conexién a una red de internet; para
gue el inicie la sincronizacion de animales, eventos,
caracteristicas e historiales en su base de datos local.
Deben existir animales en la base de datos.

Deben existir eventos en la base de datos.

Deben existir caracteristicas en la base de datos.
Deben existir historiales en la base de datos.

Deben existir el médulo de sincronizacion en el sistema.
Deben existir el boton de sincronizar.

Dirigirse al médulo de sincronizacion.

Dar click en el botén de sincronizar.

Una vez finalizado el proceso de sincronizacién el
dispositivo mostrara en pantalla los elementos que
fueron sincronizados a su base de datos local.
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Resultados Se espera que el wusuario pueda efectuar la

esperados sincronizacion de la informacién.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla No. 34 Pruebas de aceptacion N.° 3: Reprocesar datos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 3

Nombre de la Historia Reprocesar datos

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para ejecutar el reprocesamiento, la persona debe
dirigirse al médulo de sincronizar, en este espacio se
debera dar click en el botdn de reprocesar; es importante
gue el dispositivo tenga conexion a una red de internet;
para que el inicie el reprocesamiento de animales,
eventos, caracteristicas e historiales hacia el servidor

Condiciones de Deben existir el mddulo de sincronizacion en el sistema.

ejecucion Deben existir el boton de reprocesar.
Debe tener conexion a internet.

Entradas / Pasos de Ingresar a la aplicacion.

ejecucion Dirigirse al modulo de sincronizacion.
Dar click en el botén de reprocesar.
Una vez finalizado el proceso de reprocesamiento el
dispositivo mostrara en pantalla que se realiz6 la tarea

con éxito.
Resultados Se espera que el usuario pueda efectuar la
esperados sincronizacion de la informacién.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Para ver la funcionalidad completa de las pruebas de aceptacion realizadas a cada
historia de usuario en formato .pdf: véase Anexo 5 (Pruebas de aceptacion para

web) y Anexo 6 (Pruebas de aceptacion para movil) respectivamente.
https://drive.google.com/drive/folders/10iwwBW6WdbL80OjhSLoh91-odkYCQ6g8w?usp=sharing
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CAPITULO VII: RESULTADOS OBTENIDOS
7.1 Analisis primera encuesta

Conocer el nivel de importancia que podia tener la implementacion de un sistema
de informacion en la Institucion Educativa “José Maria Obando” ubicada en el
Municipio de EI Tambo Cauca era importante, por ende, se realiz6 una encuesta
con el propdsito de confirmar la necesidad que presentaba la entidad al momento
de realizar sus distintas tareas diarias para la gestién de informacion pecuaria.

La encuesta fue dirigida a los administrativos y estudiantes que han tenido relacion
o han desempefiado procesos ganaderos dentro de la institucion. El total de
personas encuestadas fueron veinte (20), donde cuatro (4) correspondieron a
cargos administrativos (rector, docentes) y dieciséis (16) a estudiantes, tal como se
evidencia en la Grafica No. 1.

Poblacion encuestada

Poblacion

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
M Estudiantes M Administrativos

Gréfica No. 2 Encuesta inicial — poblacion
De la poblacién encuestada, la mayor participacion con el 60% pertenecié al sexo
masculino y el 40% restante al sexo femenino como se observa en la Gréafica No. 3.

Género
20 respuestas

@ Femenino
@ Masculino

Gréfica No. 4 Encuesta inicial - genero poblacion



La Grafica No. 3 presenta las edades de la poblacion objetivo, donde las edades de
dieciséis y diecisiete afios eran las que contenian mayor valor, esto se debe a que
la encuesta se realizé a estudiantes de grado once, ya que son las personas que
tienen mas responsabilidades en comparacion con grados inferiores.

Edad

20 respuestas

6
4
| I
15 16 17 18 52 55 61

Gréfica No. 5 Encuesta inicial - edad poblacion

A continuacion, se encuentra la encuesta realizada con su respectivo analisis:

¢Usted lleva registros de las actividades y/o procesos de produccién y
comercializacion que le realizan al ganado de la Institucién Educativa?

20 respuestas

® si
® No

Gréafica No. 6 Encuesta inicial - registro de actividades

En la Gréafica No. 4, se puede observar que el 95% de las personas que contestaron
la pregunta manifestaron registrar informacion del ganado, contra un 5% que no
realiza tal actividad, dando a entender que la Institucién Educativa ya contaba con
un modelo creado, sin embargo, en este punto inicial ain no era posible determinar
gué tan facil y segura es la manera en cémo lo estaban haciendo, ya que durante el
transcurso del presente proyecto se habia mencionado que los registros de las
actividades y/o procesos de control y comercializacion ganadera en la institucion
educativa se realizaban de una manera no confiable.
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¢En qué medio almacena dichos registros?
20 respuestas

@ Archivos de excel

@ Libros fisicos
Planillas

@ Todas las anteriores

‘

Gréfica No. 7 Encuesta inicial - almacenamiento de registros

En cuanto a la preferencia de los encuestados, al momento de tomar la decision y
registrar la informacion relacionada con las actividades y/o procesos de control y
comercializacién ganadera, se puede constatar en la Grafica No. 5 que las planillas
poseen la mayor participacion con un 95% del total de la participacion, seguido de
los libros fisicos con una inclinacion del 5% restante.

Segun los resultados obtenidos en esta segunda pregunta, es claro afirmar que la
falta de conocimientos en el area de sistemas informéticos habia hecho que las
personas tuvieran cierta reserva o desconfianza al momento de usarlos. Esta
circunstancia se pudo ver como una oportunidad para la elaboracion y
fortalecimiento en la educacién tecnoldgica de la institucion educativa.

Teniendo en cuenta la respuesta anterior, ¢Le resulta facil encontrar
informacion rapida y detallada con esa forma de almacenamiento?

20 respuestas

® si
@® No

Grafica No. 8 Encuesta inicial - facilidad para encontrar informacion

Anteriormente, se anuncié que las planillas son el instrumento de mayor distincion
por la poblacién educativa a la hora de registrar la informacién ganadera. Teniendo
en cuenta que los libros o planillas fisicas presentan deterioros por las inclemencias
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del clima o producto de plagas, se evidencia claramente en la Grafica No. 6 que el
85% de la poblacién afirmé que no es facil encontrar la informacién plasmada de
dichos elementos, aunque también se evidencid6 que una minoria de los
encuestados, es decir, el 15% mencionaron que si les resultaba facil encontrar
informacion en algiin momento.

4. ¢Usted considera que este medio es el mas adecuado para proteger,
almacenar y gestionar la informaciéon?
20 respuestas

®si
® No

No lo sé

Grafica No. 9 Encuesta inicial - medio mas adecuado

Con un total de 20 encuestados, se puede observar en la Gréfica No. 7 que el 40%
de ellos testificaron que la forma tradicional no es la mas adecuada para proteger,
almacenar y gestionar la informacion; convirtiéndose asi en la respuesta mas comun
entre la poblacién objetivo y la base para considerar el desarrollo o no de un
software. El 60% restante estuvo dividida en dos partes iguales, donde el 30%
consider6 valido el proceso artesanal que venia realizando la institucion a sus
procesos ganaderos; asimismo, existid una tendencia de duda del 30% frente a la
opcion “no lo sé”.

5. ¢Como evallas la facilidad para registrar organizadamente los datos de

control y comercializacién del ganado?
20 respuestas

@ Muy facil.
® Facil.

Regular
@ Dificil

Gréfica No. 10 Encuesta inicial - facilidad para registrar datos
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En la Grafica No. 8, se observa que en su gran mayoria los encuestados
respondieron que su posicion se encontraba en un nivel intermedio de complejidad,
ya que no les resultaba facil o dificil registrar datos relacionados con el control y
comercializacion del ganado; esta muestra tiene una representacion del 60% y se
debia a la colaboracion de los profesionales que ejercen su labor en la institucion,
quienes tienen mayor conocimiento de decisién al momento de realizar los registros.
El 30% sostenia que era facil (20%) o muy facil (10%) registrar estos datos guiados
en la forma tradicional. Sin embargo, alrededor de un 10% de estudiantes
expresaban que este proceso les resulta dificil.

Este interrogante demuestra de manera significativa que la institucion aun debe
implementar o disefiar nuevas estrategias de pedagogia informatica, que permitan
ampliar los conocimientos, conocer las ventajas y beneficios del uso de la
tecnologia.

6. ¢ Alguna vez ha olvidado registrar datos importantes de alguna actividad?

20 respuestas

®si
® No

Grafica No. 11 Encuesta inicial - olvido de registros

Al preguntar a los encuestados ¢ si olvidan registrar datos?, Se encontrd gracias a
la Grafica No. 12 que el 60% respondieron que al desempefiar la labor en algun
momento habian olvidado registrar informacion, esto era debido a que llevan a cabo
varias actividades al mismo tiempo y la ocupacion con los temas académicos;
también el empleo de instrumentos tradicionales como el papel hacia que la
probabilidad de pérdida de datos fuera mayor. El restante de los encuestados con
un 40% de la poblacion decia no haber perdido informacion valiosa en el transcurso
de sus actividades diarias.

7. ¢ Se ha perdido informacién crucial de los procesos ganaderos realizados
en la institucion?
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20 respuestas

®si
® No

Gréfica No. 130 Encuesta inicial - pérdida de informacion

Segun la Grafica No. 14, y en relacidon con la pregunta de si en algdn momento se
habia perdido informacion crucial de los procesos ganaderos realizados en la
institucion, es claro afirmar que el 85% de los encuestados manifestaron pérdida de
informacion en algin momento por razones como: pérdida de libros o planillas,
dafios en los instrumentos de registro por condiciones climaticas, dafios por plagas,
etc. El 15% de las personas objeto de estudio consideraron que no se perdia
informacion fundamental en los distintos procesos ganaderos.

Para la Institucién Educativa Fundacién “José Maria Obando” es importante que no
existan pérdidas de informacion en el registro de sus datos, ya que esta obliga como
establecimiento de formacion académica y comercial a regirse bajo politicas, a fin
de garantizar informacion contable para los estados financieros.

8. ¢Cdémo considera la tarea de generar un informe diario, semanal, mensual
o anual actualmente?

20 respuestas

@ Facil
@ Dificil
No ha podido generar reportes

Y

Gréfica No. 151 Encuesta inicial - generacion de informes

Al preguntar a los encuestados, ¢cémo considera la tarea de elaborar informes? Se
encontro gracias a la Grafica No. 16 que el 50% respondieron “dificil” mientras el
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40% “no habia podido generar reportes” y el restante de la participacion decia “facil”
con un 10%.

Al analizar los resultados obtenidos en la Grafica No. 11, se observo que es un reto
bastante grande y al mismo tiempo tedioso, buscar y organizar datos salientes de
planillas o libros que se almacenan a diario para la generacion de un solo reporte.
Por esta razén era importante que la institucion manejara un sistema de informacion
que le permitiera de forma creativa la elaboracién de dichos reportes y gréficas
significativas con el fin de generar confianza en la toma de decisiones.

9. Indica los problemas que ha tenido al llevar el control ganadero de manera
tradicional

20 respuestas

@ No recuerda en qué lugar podria estar
un registro especifico.

@ El cuaderno, libro o planilla se ha
extraviado temporal o permanentemente

Aparecen registros duplicados

@ El cuaderno, libro o planilla se
encuentra en mal estado
@ No ha tenido problemas

Gréfica No. 17 Encuesta inicial - tipo de problemas

En la Grafica No. 12 se observé que la mayoria de los encuestados, representando
un 55% indicaron que el problema central o mas frecuente que experimentaban a
diario en la institucion era el mal estado de los cuadernos, libros y planillas. En un
segundo lugar estaba la muestra con un 30% a la hora de indagar sobre la “pérdida
de documentos” de manera temporal o permanentemente. También existe un 10%
de la poblacion que afirmaba que no recordaba donde escribi6 la informacién de un
registro especifico y un 1% decia que aparecian datos duplicados.

De la figura anterior se pudo concluir que el 100% de la poblacion objeto del estudio
habia presentado inconvenientes; por lo cual, la institucion estaria dispuesta a
implementar un sistema que mantuviera caracteristicas como almacenamiento y
procesamiento de informacion.
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10. ¢ Cuél de los siguientes dispositivos tecnoldgicos es el que mas utiliza?

20 respuestas
@® Celular
@ Computador
Tablet
@ Ninguna de las anteriores

Gréfica No. 18 Encuesta inicial - preferencia tecnoldgica

Como lo indican los porcentajes de la Grafica No. 19 en cuanto a la preferencia de
dispositivos tecnolégicos, se puede afirmar segun las encuestas aplicadas que el
celular era el lider indiscutible, el cual poseia la mayor participacion con un 70% del
total del pastel, seguido del computador con un 25% y con menos inclinacion por el
uso de la Tablet con el 5% restante.

11. ;Para qué utilizas mas el dispositivo movil?

® Hablar

@ Mensajear
Trabajar

@ Entretenimiento

Gréafica No. 20 Encuesta inicial - motivo del uso mévil

20 respuestas

La Grafica No. 21 muestra que el “entretenimiento” era un aspecto muy importante,
viéndose representado en un 35%, asi mismo “trabajar’ simboliza el 30% y es
considerado otro de los factores importantes a la hora de emplear un dispositivo
movil, seguido del 20% donde la poblacién joven objeto de estudio expresaban que
“‘mensajear” hacia parte de una de las causas influyentes para tener un dispositivo;
se observo también que la opcion “hablar” con un 15% no tenia mucha relevancia
al momento de usar un dispositivo mavil.
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12. ;Con qué frecuencia utiliza el dispositivo movil?

20 respuestas

@® A menudo
@ A veces
Casi nunca

Grafica No. 22 Encuesta inicial - frecuencia de uso movil

Tal y como se puede apreciar en la Grafica No. 15, del 100% de los encuestados;
el 70% de la muestra utilizaban a “menudo” el dispositivo movil para realizar sus
distintas actividades, dichos resultados también indicaban que el 30% de la
poblaciéon manipulaba su dispositivo pocas veces al dia.

13. ¢ Considera que la automatizacion de los procesos facilitara o simplificara
el trabajo relacionado con el adecuado control de produccion vy
comercializacién ganadera que realiza diariamente?

20 respuestas

® Si
® No

Gréfica No. 23 Encuesta inicial - beneficios de la automatizacién de procesos

Como lo indica la Grafica No. 24, el 85% de las personas contestaron
afirmativamente a esta pregunta, basicamente consideraban que la automatizacion
de los procesos que manejaba la institucion facilitaria el control y la comercializacién
del ganado. De cualquier manera, era importante apreciar el 15% de las personas
que pensaban negativamente sobre la ejecucién del proceso de automatizacion;
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estos encuestados, dejaron en claro que la razén de su respuesta estaba basada
en su poca experiencia y desconocimiento de este tipo de herramientas.

14. ¢ Cree usted que un sistema de informacion web que lleve la trazabilidad
de sus animales le serviria para su hato?

20 respuestas

® si
® No

Grafica No. 25 Encuesta inicial - beneficio del hato

De la Gréafica No. 17 se concluyo que el 100% de la poblacion encuestada afirmaba
que seria de gran utilidad y estarian dispuestos a emplear un sistema de informacion
qgue permitiera el registro diario de las actividades que se le realizan al ganado. Lo
anterior dejoé en claro que habia interés y expectativa por la inclusion de tecnologia
para el sector pecuario en la institucion.

15. ¢Qué caracteristica considera que debe tener un sistema que apoye la
toma de decisiones?

20 respuestas

@ Agil

@ Dinamico
Entretenido

@ Facil de usar

Gréfica No. 18 Encuesta inicial - caracteristicas que debe tener un sistema

Al comparar los resultados obtenidos en la Grafica No. 18 se observo que, entre los
encuestados el 60% consideraban que el sistema debia ser “facil de usar”, siendo
un factor importante, ya que se estaba trabajando con una poblacion que tiene poco
acceso y manejo de la tecnologia. EI 20% de las personas opinaron que el software
debia ser dinamico y se visualizé de igual manera la existencia de una igualdad en

79



porcentajes del 10%, donde la muestra consideraba que la aplicacion se debia
caracterizar por ser agil y entretenida.

Analizando estos resultados se pudo concluir que dichos elementos tenian
relevancia a la hora de emplear el sistema en la institucion educativa; por lo que
también era necesario tratar de hacer que las tareas o actividades diarias se
pudieran realizar de manera sencilla sin descuidar la conservacion de la
informacion.

16. ¢Qué opina de la implementacién de un sistema de informacién web y
movil ganadero en la Institucién Educativa?

20 respuestas

@ Totalmente de acuerdo
® De acuerdo

No esta de acuerdo
@ No sabe

Gréfica No. 19 Encuesta inicial - implementacién de un sistema

En la Gréfica No. 19 se pudo observar que el 60% de las personas encuestadas
contestaron afirmativamente a esta pregunta, fue muy bueno para el plan de trabajo,
ya que mostro el alto porcentaje de personas dispuestas a usar un sistema de
informacion en la instituciébn educativa, en especial cuando éste ofreceria una
excelente oportunidad para mejorar los procesos de control y comercializacion
ganadera; agotando el uso tradicional de documentos en fisico; lo cual garantizaria
gue el servicio tendria acogida.

También es importante mencionar que el 35% de la poblacion se negaba a la
implementacion de este aplicativo en la institucion, lo cual llevé a pensar que esta
muestra desconoce los tipos de beneficios que trae consigo el uso de la tecnologia
y el 5% restante desconocia el tema.
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17. ¢Qué tipos de beneficios esperaria obtener si se implementara un software
para gestion y comercializacion ganadera?

20 respuestas

@ Optimizacion de tiempos
@ Maximizar ganancias

Tomar mejores decisiones con respecto
a los eventos que se realizan
diariamente al ganado. (Alimentacion,

Medicacion, Compra-venta, Ordefio)
w @ Todas las anteriores

Gréfica No. 260 Encuesta inicial - beneficios de la implementacion de un sistema de informacion

En la Gréfica 20, se refleja que un 75% de las personas encuestadas en institucion
educativa esperaban verse beneficiadas en varios aspectos como: la optimizacion
de los tiempos, la maximizacion de ganancias y en la toma de decisiones; el 25%
de la poblacion se inclind por un solo beneficio, donde la optimizacion de tiempos
corresponde a un 10% y por ultimo la toma de mejores decisiones con un 15%.
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7.2 Andlisis segunda encuesta

La segunda encuesta se realizé luego de la implantacion de sistema y la
capacitacion o induccion de los distintos usuarios pertenecientes a la Institucion
Educativa Fundacién “José Maria Obando”; con la finalidad de conocer el tipo de
impacto que generé el software al cambiar la forma tradicional de registro a una
alternativa tecnoldgica.

1. ¢Considera que el contenido de los videos tutoriales, han sido
comprensibles y adecuados?

20 respuestas

®si
® No

Grafica No. 27 Encuesta final - video tutoriales

Al solicitar al encuestado que evaluara cual era su opinion con respecto al material
audiovisual que contiene la aplicacién mévil, los cuales son utilizados para el buen
manejo del sistema de informacién, manifestaron lo siguiente:

19 personas consideraron comprensibles y adecuados los contenidos transmitidos
por los videos.
1 persona contesto negativamente.

Estos resultados se pueden ver claramente en la Gréfica No. 21 y gracias a esta
pregunta se logré determinar qué el 95% es decir, la mayoria de los usuarios
encuestados respondio positivamente. No obstante, es importante puntualizar, que
el 5% respondio negativamente a esta pregunta.

A la mayoria de los encuestados a los que se les preguntd sobre los videos
tutoriales, consideraron que en general el contenido de estos fue el mas completo y
adecuado, resaltando que recibieron una buena capacitacion y buen trato
personalizado de aprendizaje, el cual les permitidé desarrollar una excelente labor de
sus tareas diarias.
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2. Si tiene registros de produccion y comercializaciéon ganadera. ¢Ddénde
deberia registrar y conservar la informaciéon?

20 respuestas

@ Libro Contable
@ Planillas
Sistema de Informacion

@ Archivos de Office (Word, Excel,
Access)

Gréfica No. 28 Encuesta final - medio de almacenamiento y conservacion

Una pregunta similar se realizé en la anterior encuesta, donde se pregunt6 a los
usuarios ¢ En qué medio almacenaban los registros?, el 95% de ellos respondié que
el sistema utilizado para el registro de la informacion era en planillas siguiendo las
costumbres tradicionales. Sin embargo, en la segunda encuesta los usuarios ya
tenian el panorama un poco mas claro sobre la importancia que tiene la informacion
y los beneficios que traen consigo los medios tecnolégicos, por lo cual se logré una
respuesta muy positiva por parte de la poblacion, donde las personas consideraron
con un 100% que los sistemas de informacion son la alternativa mas eficaz para el
almacenamiento y conservacion de la informacion, como se puede ver en la Grafica
No. 29.

3. ¢Podria calificar el grado de satisfaccion de acuerdo al manejado de la
aplicacion web y movil?
20 respuestas

@ Excelente
@® Bueno

Regular
® Malo

Gréfica No. 30 Encuesta final - grado de satisfaccion

Segun la Gréfica No. 31, al 95 % de las personas encuestadas les parecio que el
desarrollo implementado es “excelente” y el 5 % lo consideraron “bueno”. Conocer
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este tipo de respuestas fue muy importante para los desarrolladores, ya que permitié
dar claridad al futuro del proyecto; si los resultados eran positivos, como lo fue en
este caso; quiere decir que la propuesta cumpli6 con las necesidades y los
requerimientos que presentaba la Institucion Educativa “José Maria Obando”; lo
cual abri6 las puertas a trabajos futuros con el objetivo de mejorar los procesos ya
existentes y para la creacion de nuevas funcionalidades; haciendo que el sistema
de informacion (Avigan Cloud) sea mas completo e innovador.

4. ;Considera necesario mantener en la institucion educativa Fundacion José
Maria Obando el sistema de informacion para la gestion de los procesos de

control y comercializacion ganadera?
20 respuestas

®si
® No

Gréafica No. 32 Encuesta final - continuidad del sistema de informacién

Al ser una idea innovadora que llegé a la institucién educativa a cambiar la forma
de gestion de las distintas tareas, actividades y procesos ganaderos, era importante
conocer si las personas estaban dispuestas a continuar con el sistema de
informacién implantado; para lo cual se analiz6 la informacién pertinente de la
Grafica No. 24, donde 100% de las personas encuestadas dan su aprobacién para
la continuidad del sistema de informacion.

AVIGAN CLOUD puede llegar a agilizar tiempos, donde el administrativo o
estudiante se beneficie al momento de realizar un registro o control de actividades;
brindando la facilidad para que dicha persona pueda desempefarse en su labor
facilmente y adentrarse a sus tareas faltantes rapidamente.
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5. ¢Cudl item cree que influye mas a la hora de seguir haciendo uso del
sistema de informacion?

20 respuestas

@ Se guarda mucha informacion en poco
espacio

@ Minimiza los tiempos de digitacién
Innovacién como valor agregado en los
procesos.

@ Todas las anteriores.

Gréfica No. 33 Encuesta final - ventajas de sistema

Con el resultado obtenido en la Gréfica No. 25, donde se valoré el item que mas
peso tiene a la hora de seguir haciendo uso del sistema de informacion, se pudo
analizar lo siguiente: el 45% de la poblacién consideré que todas las opciones tienen
un alto nivel de importancia en el software, el 35% de las personas encuestadas les
interesd el almacenamiento de la informacién en poco espacio y el 20% les agrad6
la idea de minimizar los tiempos de digitacion en el registro de control y
comercializacidon de actividades ganaderas.

6. ¢ Qué aspectos le gustan del sistema de informacion?

20 respuestas

@ Trazabilidad del animal.
@ La informacion del hato.

Informacion de animales comprados y
vendidos.

@ Generacion de reportes

/ @ Todas las anteriores.

Gréfica No. 34 Encuesta final - aspectos de interés

En la Gréafica No. 26, se pudo observar que los aspectos mas resaltados del sistema
de informacién por la poblacion encuestada eran en su gran mayoria todas las
opciones anteriores con un 65% de participacion, el 20% de los usuarios se
inclinaron por la trazabilidad de animales, el 10% por la informacién proporcionada
y actualizada de los animales comprados/vendidos y el 5% restante por el gusto en
la generacion de reportes.

Gracias a esta ilustracion, los desarrolladores de AVIGAN CLOUD determinaron
cuales son los tipos de aspectos que mas llama la atencion a una poblacion. Este
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tipo de estrategias son significativas para el software, ya que brinda la experiencia
para disefiar mejores versiones a futuro y de esta manera, buscar posicionarse
como un sistema innovador y competitivo.

7. Podria decir ¢Qué otros aspectos/contenidos le gustarian tener en el
sistema de informacion?

20 respuestas

Chat en linea con personal de la
salud animal (Veterinarios)

Registro y control de especies
menores (cuyes, conejos, etc) y
aves de corral (Gallinas, Pollos...

Monitoreo animal con tecnologia
GPS y Sensores

0,0 25 5,0 7.5 10,0 12,5

Gréfica No. 35 Encuesta final - trabajos futuros

Segun la poblacién encuestada y los resultados obtenidos en la Grafica No. 36, las
nuevas funcionalidades que se debian efectuar en el sistema de informacién eran
las siguientes: con un 55% las personas deseaban y les parecia interesante
implementar un chat con veterinarios, en un segundo lugar con un 31% estuvo la
idea del registro y control de especies menores, mientras que con un 3% se tenia la
opciébn de monitorear animales con tecnologia GPS y Sensores, la cual mas
adelante podria ser quiza la mas importante, teniendo en cuenta ciertos temas de
inseguridad que se presentan en la region.

8. Podria decir si ¢Desearia seguir promoviendo este tipo de ideas
innovadoras como pedagogia para seguir apostando por el campo?

20 respuestas

®si
® No

Gréfica No. 37 Encuesta final - promover ideas innovadoras
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Al realizar esta encuesta se determin6 que la poblacion encuestada perteneciente
a la Institucion Educativa Fundacion “José Maria Obando” ubicada en el Municipio
de El Tambo Cauca, estd motivada a seguir promoviendo este tipo de ideas.

Como futuros profesionales se busca que las personas conozcan mas de los
beneficios y las ventajas que brinda la tecnologia; también se invita a la poblacion
a conocer el sistema de informacion “AVIGAN CLOUD” para que formen parte de
esta propuesta innovadora, se animen a crecer junto a nosotros y a seguir
apostando por el campo.

Para ver las encuestas con sus respectivos analisis en formato .pdf: véase Anexo
7 (Primer encuesta — analisis) y Anexo 8 (Segunda encuesta — analisis)
respectivamente.

https://drive.google.com/drive/folders/1IbECY1Ni tAQIDaNINExN8mj697XPDnOc?usp=sharing
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7.3 Resultados de la aplicacion

A continuacién, se muestra los resultados finales de las estructuras implementadas
en los distintos entornos de desarrollo.

La base de datos Mysql esta conformada por treinta y tres (33) tablas relacionales
y representa un sistema escalable para la gestion de produccién y comercializacién
de ganado. Existen conceptos como, por ejemplo: Animales, eventos,
caracteristicas, historiales, usuarios, proveedores, clientes, entre otras que también
se visualizan en la Figura No. 30.

SCHEMAS ¢ o g g 8, e Limit to 101
a |‘ : 1 ® SELECT * FROM avigan_cloud tem.permisc;
> = evento_caracteriticas ~
= evento_tipo_animal
» E finca
> E grupo
» E historial
> E historial_caracteristica
» E modulo <
> E municipio 2
» E permiso Result Grid | Hl] 4% Fiter Rows: I: Edt: (gl
> = persona 1d Estado Descripdon
> E= proposito ' 1 CREAR
[ 3 = proveedor 4 1 EDITAR
> E raza 5 1 ELIMINAR
= raza_proposito
» E ol 6 1 BUSCAR.
= ) o [ [ HuLL |
[ rol_permiso
> E sexo
» B sexo_animal
.= tipo_animal
» = tipo_cliente
» E tipo_dato
» E tipo_documento
» E tutorial
» B usuario v permisol x

Administration Schemas —

Figura No. 30 Tablas de la base de datos
Fuente: Elaboracion propia

La Figura No. 31 representa la Web api res desarrollada en JavaScript haciendo
uso de framework de NodeJs, la cual implementa los siguientes patrones de disefio
en su estructura: Dao (objeto de acceso a datos), Dto (objeto de transferencia de
datos), controllers (controladores), middleware y también esta dividida en por capas:
rutas, business (inteligencia del negocio), entity (entidades), utils (utilidades),
ademas de los archivos de configuraciones para el correcto funcionamiento del
backend.
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EXPLORER

v BACKEND-AVIGAN
uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

> coverage
> dist

import ImagenesRouter from './rou

import FotosRouter from *./rou
> node_modules import ReporteRouter from './rout
v sic import ClasificacionRouter from ' /clasificacion.routes’;
> business import TutorialRouter from './routes/tutorial.routes’';
> config
> controllers )
®port {createConnection} from "typeorm";
> Dao {

> dto

EventoTipoAnimal }

> entity s App{
> middlewares app: Application;
ate puerto ?:number|string

.ap express();

ttings();
.middlewares();
app.ts .routes();
index.ts this.createConnection();

> routes
> Uploads
> utils

{} ormconfigjson
{} package-lockjson createConnection
{} packagejson createConnection();
tsconfigjson
PROBLEMS OUTPUT TERMINAL DEBUG CONSOLE

POST /api/login 19.482 ms - 1752

body-parser deprecated undefined extended: provide extended option
Escuchando por el puerto 3eee

Figura No. 31 Estructura backend
Fuente: Elaboracion propia

El desarrollo de frontend requiri6 de una estructura compuesta por 22 modulos
exclusivos para la interaccion con el usuario y 1 para la importacion de librerias
enfocadas a la aplicacion de los mejores estandares de disefio web (material
design), haciendo uso del patron de disefio MVC (modelo, vista, control), como lo
muestra la Figura No 32.

W
P moster 3100 ®0A2 8 ING o @ Lve Shore_[TypeSrpt importer Symbois 487 (1516 _GitGraph_§ n1,Col 1 Spacesd UTR8 LF WIML ndents0 @ Golie

Figura No. 32 Estructura frontend
Fuente: Elaboracion propia

En la Figura No. 33 se describe la estructura utilizada para el desarrollo de la
aplicacion movil “Avigan Cloud” en un entorno multiplataforma haciendo uso del
framework de desarrollo Xamarin forms en el lenguaje de programacion C#. Los
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patrones de disefilo implementados en este proceso son: inyeccion de
dependencias, repository, Dto, Dao, Factory y las capas: views, viewModels,
mapper, models, controls, business y services.

43 Avigan_cloud.controls.StandardEntry

~ty.Create(

CornerRadius

Figura No. 33 Estructura app movil
Fuente: Elaboracion propia

Durante el proceso de construccion del proyecto, fue fundamental el uso de una
herramienta grafica que apoyara el testeo de los endpoints del api. Como se observa
en la Figura No. 34, la cual abarca una coleccion de respuestas http (get, post, put,
delete).

FosT frean m
Params  Authorizatio eaders (9] Body e-request S Te gs ooki

(v v v v v v v vy vy oy

Figura No. 34 Coleccion postman
Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO VIII: CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

8.1 Conclusiones

Desarrollar el sistema de informacién a través de la metodologia XP, permitio
mantener una comunicacioén directa y constante con los docentes del area de
produccion pecuaria, permitiendo recibir retroalimentacion directa sobre los
requerimientos establecidos, evidenciandose esto como una ventaja de la
metodologia empleada.

Al fusionar la metodologia XP con el marco de trabajo Scrum se demostré que son
eficientes y de gran ayuda en el desarrollo de software cuando los equipos de
trabajo son pequefios y desean producir cédigo de calidad, experimentando el
agilismo en el desarrollo e implementacion de codigo sin realizar una extensa
documentacion.

Luego de implementado el sistema de informacién y analizado el marco de
referencia, se concluye que al ser un software libre que cuenta con escalabilidad y
adaptabilidad, no se tiene un sistema en el mercado que cumpla con los
requerimientos desarrollados en este proyecto, haciéndolo un sistema innovador
para el sector agropecuario en el Departamento del Cauca.

El sistema de informacion Avigan Cloud, permite sistematizar las variables
requeridas para el proceso de produccién y comercializacion del ganando en la
institucion, disminuyendo de esta manera el tiempo en la toma de decisiones sobre
reportes generados y la presentacion de informacion gréfica de los mismos
procesos.

La aplicacién permite conocer el indicador de la variacién porcentual de leche
mensual; dato que es de vital importancia para determinar si hubo incremento o
disminucién de produccion lechera, evaluando las condiciones del animal en los
ultimos 30 dias versus los 30 dias anteriores para una mejor toma de decisiones.

El software puede calcular la tasa de animales que sobreviven hasta la etapa de
destete, con el fin de que los encargados de la ganaderia en la institucién puedan
planear mejores estrategias y asi, mitigar los factores externos que dificultan la
supervivencia de los recién nacidos en la etapa de vida mas delicada.

Las pruebas de aceptacion realizadas permitieron asegurar que Avigan Cloud
cumple con los requerimientos indicados desde el funcionamiento y rendimiento
esperados.



Los reportes generados por el sistema de informacion, permiten tener una vision
amplia y general de la produccién y bienestar de los animales existentes en la
institucion educativa.

Finalmente, este proyecto da pie para continuar avanzando de cara a la creacion y
mejoramiento de herramientas basadas en software que contribuyan con la obtencion
de resultados mas competitivos en cuanto a la ganaderia de la region.

8.2 Recomendaciones

Sugerimos que después de realizada una actividad, esta se registre inmediatamente
para que todo quede en la fecha, hora y clima correctos. Es decir, evitar a toda costa
el dejar todo para “después”.

Llenar todos los formularios requeridos completamente.

Registrar el peso de los animales en cada cambio de categoria con base a la edad,
para detectar la etapa en se puedan estar atrasando los animales.

8.3 Trabajos futuros

Luego del desarrollo de este proyecto surgieron algunas tareas a efectuar como
trabajos futuros:

1. Desarrollar un modulo de notificaciones push, con el propdsito de notificar a los
usuarios los eventos proximos que se deben realizar a un animal. Por ejemplo: el
sistema notificara con dias de anterioridad, cuando un bovino debe ser marcado,
castrado o vacunado para evitar enfermedades o malformaciones.

2. Implementar un médulo para la gestion de especies menores, es decir, que el
sistema de informacion maneje, por ejemplo: gallinas, pollos, patos, cuyes, etc;
ampliando la forma en como se viene trabajando el software para trabajar con grandes
grupos de animales.

3. Ejecutar pequefias modificaciones que permitan que la aplicacién sea de utilidad

para pequefias y medianas fincas agropecuarias; el proyecto de Avigan Cloud busca
gue se beneficie nuestra ganaderia y al mismo tiempo la sociedad.
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ANEXOS

Anexo A: Historias de usuario para aplicacion web

Primera Iteraciéon: Inicio de sesion

Esta primera iteracion describe el inicio de sesion de los usuarios registrados enel
sistema de informacion Avigan Cloud.
Esta primera iteracion consta Unicamente de la historia de usuario 1

% Inicio de sesion
Las tareas de ingenieria T1, T2 y T3 dependen de esta historia de usuario.

Tabla 1.
Historia de Usuario N.° 1: Inicio de sesion

Historia de Usuario

NUmero 1
Nombre de Historia Inicio de sesién
Tiempo Estimado 34 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador
Quiero Iniciar o cerrar sesiéon en sistema de informacién
Para Acceder a las diferentes funcionalidades de la aplicaciéno

salir del sistema respectivamente.

Confirmacion

Criterios de « El nombre de usuario debe tener valor, en caso
Aceptacion contrario se mostrara el mensaje de error pertinente
+ La contrasefia debe tener valor, en caso contrariose
mostrara el mensaje de error pertinente
« El nombre de usuario debe existir en la base de datos,
en caso contrario se mostrara el mensaje de error
pertinente
+/ La contrasefia debe coincidir con la que el nombre
de usuario tiene asociada en la base de datos,en caso
contrario se mostrara el mensaje de error pertinente
+/ Siel usuario y la contrasefia son correctos, el usuario
podr& acceder al panel de control de la aplicacion.
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Tabla 2.
Historia de Usuario N.° 1: Tarea 1: Interfaz gréafica para el inicio de sesién

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T1

Historia de Usuario 1

Nombre de Tarea Interfaz gréafica para el inicio de sesion

Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz grafica para el acceso al sistema,

la cual tendra un formulario con un campo detexto para
ingresar el usuario y otro campo de texto para la
contrasefia, ademas se encontrara un boton para
efectuar el acceso al panel de administracién del
sistema.

Tabla 3.
Historia de Usuario N.° 1: Tarea 2: Servicio de autenticacion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T2

Historia de Usuario 1

Nombre de Tarea Servicio de autenticaciéon

Tiempo de 14 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Comprobar si el usuario y contrasefia del administrador

es correcta a traveés de los servicios deautenticacion de
Firebase. En caso de ocurrir algun problema, se
mostrara el mensaje de error pertinente.

Tabla 4.

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 3: Creacion de Endpoint en el web api para el
inicio de sesion

Tarea de Ingenieria
NUmero de Tarea T3
Historia de Usuario 1
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Nombre de Tarea Creacion de un endpoint en el web api para el inicio

de sesion.
Tiempo de 1 horas
Implementacién
Estimado
Descripcion + Implementar un endpoint que obtenga los datos

de un usuario registrado en el sistema, utilizando dos
parametros (usuario y contrasefa).

Segunda Iteracién: Modulo de usuarios y parametrizaciéon de finca.

En esta iteracion se realiza el proceso completo para la gestion de usuarios, dondeel
administrador ser& la persona responsable de llevar a cabo esta actividad. Cada
persona que ejecute una actividad o tarea en el ganado de la Institucién Educativa,
tendra un usuario y estara sujeto a un rol, el cual presenta propiedades y permisos
detallados con la finalidad de permitirle desenvolverse en su servicio u oficio de
una mejor manera.

Esta segunda iteracion consta de las historias de usuario 2, 3, 4, 5, 6y 7
respectivamente.

< Modulos del sistema

« Gestidon de roles

% Permisos

« Gestidn de usuarios

% Parametrizacion de la finca

« Gestidn tipos clientes y proveedores

Tabla 5.
Historia de Usuario N.° 2: Mddulos del sistema

Historia de Usuario

NUmero 2
Nombre de Historia Moddulos del sistema
Tiempo Estimado 10 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Implementar los modulos que se manejan en la
Institucién Educativa al sistema de informacion

Para La asignacion adecuada de los permisos.
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Confirmacioén

Criterios
Aceptacion

Tabla 6.

de

v El nombre del médulo debe ser tnico.
v El nombre del moédulo NO debe estar vacio.
v

El modulo debe tener una longitud maxima de 50
caracteres.

v El médulo debe tener dos posibles estados
(activo, inactivo)

v El médulo debe recibir caracteres alfanuméricos.
v Los médulos NO deben ser eliminados.

« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 4: Creacion tabla de mdédulo en la base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacién
Estimado
Descripcion

Tabla 7.

T4

2

Creacion tabla de modulo en la base de datos
de 1 horas

Crear una tabla en la base de datos con el nombre
modulo, donde se almacenaran los modulos del
sistema (ejemplo: médulo de raza, médulo tipo de raza,
modulo de grupo, médulo de animal, etc)

utiizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcién (varchar).

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 5: Interfaz gréafica para la visualizacion de médulos

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

T5
2
Interfaz gréafica para la visualizacion de modulos
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Tiempo de 10 horas
Implementacion

Estimado
Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita mostrar los
modulos especificos en el sistema.
Tabla 8.

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 6: Implementacion del cédigo para la visualizacion
de médulos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T6

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Implementacién del cédigo para la visualizacion de
maodulos

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se desarrollara un codigo que permita buscar vy listar

los médulos existentes en la base de datos

Tabla 10.

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 7: Creacién de Endpoints en el web api para la
visualizacion los médulos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T7

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Creacién de endpoints en el web api para la
visualizacion de los médulos

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion v Implementar un endpoint para obtener el

listado de los médulos almacenados en el sistema.

Tabla 11.
Historia de Usuario N.° 3: Gestién de roles

Historia de Usuario
NUmero 3
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Nombre de Historia Gestion de roles
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) los roles que
se manejan en la Institucion Educativa

Para Realizar una distincion entre las funciones que debe

realizar un usuario en el sistema.

Confirmacioén

Criterios de ¢ El nombre del rol debe ser Unico.

Aceptacion v El nombre del rol NO debe estar vacio.
v El rol debe tener una longitud méaxima de 50
caracteres.
v El rol debe tener dos posibles estados (activo,
inactivo)
v El rol debe recibir caracteres alfanuméricos.
v El rol puede tener varios permisos asignados.

v Los roles NO deben ser eliminados.

« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la basede
datos

Tabla 12.
Historia de Usuario N.° 3: Tarea 8: Creacion tabla de roles en la base de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T8

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Creacion tabla de roles en la base de datos

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre rol,

donde se almacenaran los roles de los usuarios
utiizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcién (varchar) y Estado (bit).

Tabla 13.
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Historia de Usuario N.° 3: Tarea 9: Interfaz grafica para la gestion de roles

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T9

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestion de roles

Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary

desactivar un rol especifico en el sistema.

Tabla 14.

Historia de Usuario N.° 3: Tarea 10: Implementacion del cddigo para la gestion de
roles

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T10

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Implementacién del cédigo para la gestion de roles
Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se creard un rol en el sistema utilizando un campo de

texto para capturar el nombre del rol y un campo
desplegable para seleccionar el estado (activo,
inactivo), por defecto sera activo. Asi mismo, se podra
buscar el rol deseado para editarlo o desactivarlo
seleccionando en una lista desplegable uno de los
roles registrados. Una vez ingresados los datos
necesarios o realizados los cambios en los campos
deseados, el sistema enviara una respuesta y la

informacion se almacenara en la base de datos.

Tabla 15.

Historia de Usuario N.° 3: Tarea 11: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un rol

Tarea de Ingenieria
NUmero de Tarea T11
Historia de Usuario 3
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Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de un rol

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.
+ Implementar un endpoint que permita obtener los
permisos almacenados en el sistema.
+ Implementar un endpoint para obtener el listado
de los roles almacenados en el sistema.
v Implementar un endpoint que permita crear un rol
en la base de datos, recibiendo los siguientes datos:
Id, Descripcién y Estado.
+ Implementar un endpoint para obtener los datos
de un rol especifico almacenado en el sistema.
+ Implementar un endoint que permita actualizar un
rol en el sistema.

Tabla 16.
Historia de Usuario N.° 4: Permisos

Historia de Usuario

NUmero 4
Nombre de Historia Permisos
Tiempo Estimado 10 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Conocer los permisos que podran ser asociados a los
distintos roles

Para Tener un control sobre las acciones que puede realizar

un usuario con un rol asignado.

Confirmacion

Criterios ) de ¢ El campo de permisos debe ser Unico.
Aceptacion v El campo de permisos NO debe estar vacio.
v El campo de permisos debe tener una longitud

maxima de 70 caracteres.
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Tabla 17.

v El campo de permisos debe tener dos posibles
estados (activo, inactivo)

v El campo de permisos debe recibir caracteres
alfanumeéricos.
v El campo de permisos NO debe ser eliminado.

« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 12: Creacion de las tablas para un permiso en la

base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 18.

T12
4
Creacion de las tablas para un permiso en la base de
datos
de 1 hora

+/ Crear unatabla en la base de datos con el nombre
permiso, donde se almacenardn los permisos que
tendra cada rol, utilizando lossiguientes campos: Id (int
PK), descripcién (varchar)

« Creacion de la tabla de rompimiento RolPermiso
en la base de datos, utilizando los siguientes campos:
Id (int PK), Rol_Id (FK),

Permiso_Id (FK)

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 13: Interfaz grafica para la visualizacion depermisos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

T13
4
Interfaz gréafica para la visualizacion de permisos
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Tiempo de 10 horas

Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 19.

Desarrollar una interfaz web que permita mostrar los
permisos especificos en el sistema.

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 14: Implementacion del cédigo para la

visualizacion de permisos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

T14
4

Implementacion del cédigo para la visualizacion de
permisos

Tiempo de 24 horas

Implementacién
Estimado
Descripcion

Tabla 20.

Se desarrollara un cédigo que permita buscar vy listar
los permisos existentes en la base de datos.

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 15: Asociacion de permisos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

Tabla 21.

T15

4

Asociacion de permisos
14 horas

Desarrollar la interfaz web que permite la asociacion de
uno 0 mas permisos y moédulos a un rol. Esta interfaz
presentara al administrador del sistema una lista de
chequeo para que seleccione los permisos y

los médulos que considere convenientes a cada rol
registrado en el sistema.

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 16: Creacion de Endpoints en el web api para la

visualizacion de permisos
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Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacién
Estimado
Descripcion

Tabla 22.

Historia de Usuario N.° 5:

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

T16
4
Creacion de endpoints en el web api para la
visualizacion de permisos
de 1 horas

v Implementar un endpoint para obtener el
listado de los permisos almacenados en el sistema.

Gestion de usuarios

5
Gestidn de usuarios
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para
Confirmacion

Criterios de
Aceptacion

Administrador

Gestionar (crear, editar, activar, desactivar, bloquear)
usuarios

Para controlar el acceso al sistema.

v/ Los campos de identificacion y nombre de usuario
(login) deben ser Gnicos.

v/ Los campos de identificacion, nombres, apellidos,
teléfono, nombre de usuario (login) y contrasefia
(password) NO deben estar vacios.

v Los campos de nombre de usuario, contrasefia,
direccién y email deben recibir caracteresalfanuméricos.
«/ El campo email debe estar en formato de correo
electronico.

v/ El campo password debe tener un minimo de 8
caracteres y maximo de 16 caracteres.

v/ Elcampo password debe tener al menos una letraen
mayuscula y una minuscula.

109



Tabla 23.

v El campo password debe tener al menos un
caracter especial.

v El usuario debe tener tres posibles estados
(activo, inactivo, bloqueado)
v El usuario debe tener un solo rol.

v Los usuarios NO deben ser eliminados.

+ Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la basede
datos

Historia de Usuario N.° 5: Tarea 17: Creacion de las tablas para un usuario en la

base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T17
5
Creacion de tablas para un usuario en la base de
datos
de 1 horas

+/ Crear unatabla en la base de datos con el nombre
TipoDocumento, donde se almacenaran lostipos de
documentos de identificacidn, utilizando lossiguientes
campos: Id (int PK), Descripcion (varchar), Diminutivo
(varchar).

/ Crear una tabla en la base de datos con el nombre
Sexo, donde se almacenaran los tipos de sexo,
utiizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcién (varchar).

«/ Crear una tabla en la base de datos con el nombre
Persona, donde se almacenaran los datos de cada
persona, utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Identificacion (varchar), Nombres (varchar), Apellidos
(varchar), Direccion (varchar), Teléfono (varchar),
Email (varchar), Foto (varchar), Sexo_Id (int FK),
TipoDocumento (int FK).

«/ Crear una tabla en la base de datos con el nombre
Estado Usuario, donde se almacenaran los
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estados de los usuarios, utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Descripcion (varchar).

+/ Crear una tabla en la base de datos con el Usuario,
donde se almacenaran los usuarios, utilizando los
siguientes campos: Id (int PK), Login

(varchar), Password (varchar), Persona_ld (int PK),
Rol_Id (int PK), Estado_Id (int PK).

Tabla 24.
Historia de Usuario N.° 5: Tarea 18: Interfaz grafica para la gestion de usuarios

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T18

Historia de Usuario 5

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestion de usuarios

Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita listar, crear,

editar, activar, desactivar o bloquear a un usuario
especifico en el sistema

Tabla 25.

Historia de Usuario N.° 5: Tarea 19: Implementacion del codigo para la interfaz de
usuario

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T19

Historia de Usuario 45

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la interfaz de usuario
Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creara un formulario web que permita crear un

usuario en el sistema, este formulario debe poseer los
siguientes campos: Tipo de documento, numero de
identificacion, nombres, apellidos, sexo, direccién,
teléfono, email, foto, nombre de usuario (login) y
contrasefla (password); ademas de un campo
despegable para seleccionar el estado (activo,

inactivo, bloqueado) del usuario y el rol en el cual se
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desempefiard esta persona. De igual manera, se podréa
buscar el usuario para editarlo, desactivarlo o
bloguearlo y una vez ingresados los datos necesarioso
realizados los cambios en los campos deseados, el
sistema enviard una respuesta y la informacion se
almacenara en la base de datos.

Tabla 26.
Historia de Usuario N.° 5: Tarea 20: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un usuario

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T20

Historia de Usuario 5

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de un usuario

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion + Creacion de un endpoint para obtener un listado

de los tipos de documentos de identidad.

v Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados de usuario almacenados en el
sistema.

+  Crear un endpoint para adquirir un listado de los
Sexos.

v Implementar un endpoint para obtener el listado
de los usuarios almacenados en el sistema.

v Implementar un endpoint que permita crear un
usuario en la base de datos, recibiendo lossiguientes
datos: Login, password, nombres, apellidos, direccion,
teléfono, email y foto.

+ Implementar un endpoint para obtener los datos
de un rol especifico almacenado en el sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar un
rol en el sistema.

Tabla 27.
Historia de Usuario N.° 6: Parametrizacion de la finca

Historia de Usuario
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NUmero 6
Nombre de Historia Parametrizacion de la finca
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador
Quiero Parametrizar la informacion de la finca el triangulo.
Para Utilizarla como informacién de referencia en los

procesos de la finca.
Confirmacion

Criterios de «  Elcampo Nit DEBE ser Unico.

Aceptacion + Los campos Nit, Nombre, Logo, Direccion, Teléfono,
Email, Hectareas, Departamento y MunicipioNO DEBEN
estar vacios.

v Los campos Nit y Teléfono DEBEN tener una
longitud maxima de 12 caracteres.

v Los campos Logo, Departamento y Municipio
DEBEN tener una longitud maxima de 50 caracteres.

v El campo Pagweb DEBE tener una longitud
méaxima de 70 caracteres.

v Los campos Nombre, Direccion y Email DEBEN
tener una longitud maxima de 80 caracteres.

v El campo de Hectareas DEBE ser de tipo
numeérico.

Tabla 28.
Historia de Usuario N.° 6: Tarea 21: Creacion de las tablas para una finca en la
base de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T21

Historia de Usuario 6

Nombre de Tarea Creacion de tablas para una finca en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion v Crear una tabla en la base de datos con el

nombre Departamento, donde se almacenaran los
departamentos de Colombia, utlizando los
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Tabla 29.

siguientes campos: Id (int PK), Descripcion (varchar).
+ Crear unatabla en la base de datos con el nombre
Municipio, donde se almacenaran los municipios de
Colombia, utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcién (varchar), Departamento_ld (FK).

« Crear una tabla en la base de datos con el nombre
Empresa, donde se almacenaran los datosbasicos de
una empresa, utilizando los siguientes campos: Id (int
PK), Nombre(varchar), Nit (varchar),Logo (varchar),
Direccion (varchar), Teléfono (varchar), Emalil
(varchar), PagWeb (varchar), Municipio_lId (FK).

« Crear unatabla en la base de datos con el nombre
Finca, donde se almacenaran los explicitos de la
institucién educativa, utilizando los siguientes campos:
Id (int PK), Hectareas(double),

Empresa_id(FK).

Historia de Usuario N.° 6: Tarea 22: Interfaz grafica para la parametrizacion de la

finca

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacién
Estimado
Descripcion

Tabla 30.

de

T22

6

Interfaz gréfica para la parametrizacion de la finca
10 horas

Desarrollar un formulario web que permita modificar los
campos de la parametrizacion de la finca en el sistema,
este formulario debe poseer los siguientes campos nit,
nombre, direccién, teléfono, logo,

pagweb, hectareas, departamento, municipio.

Historia de Usuario N.° 6: Tarea 23: Creacion de Endpoints en el web api para la
parametrizacion de la finca

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea

T23
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Historia de Usuario 6

Nombre de Tarea Creacion de un endpoint en el web api para la gestion
de un usuario

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener los datos

especificos de la finca almacenados en el sistema.
+ Implementar un endoint que permita actualizar los
datos de la finca en el sistema.

Tabla 31.
Historia de Usuario N.° 7: Gestion tipos clientes y proveedores

Historia de Usuario

Numero 7
Nombre de Historia Gestion tipos clientes y proveedores
Tiempo Estimado 50 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar los tipos de clientes y proveedores

Para Distinguir si un cliente o proveedor es una persona o
empresa.

Confirmacioén

Criterios de v El nombre del tipo del cliente (descripcion) debe
Aceptacion ser unico.
v El nombre del tipo del cliente NO debe estar
vacio.

v El nombre del tipo del cliente debe tener una
longitud maxima de 50 caracteres.

«  Los tipos del cliente NO deben ser eliminados.

+/ Si el campo esta debidamente diligenciado y cumple
con los anteriores criterios de aceptacion, entonces los
datos quedaran almacenados en la basede datos

Tabla 32.
Historia de Usuario N.° 7: Tarea 24: Creacion tabla tipo de cliente
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Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T24

Historia de Usuario 7

Nombre de Tarea Creacion tabla tipo de cliente

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion « Crear una tabla en la base de datos con el nombre

tipo_cliente, donde se almacenaran los tipos de
clientes (empresa, persona). utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Descripcion (varchar).

« Crear una tabla en la base de datos con el nombre
proveedor;, aqui se almacenaran los tipos de
proveedores, ya que un proveedor puede ser una
persona 0 una empresa. utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Tipo_Cliente_Id(FK),
Persona_id(FK), Empresa_id(FK).

« Crear una tabla en la base de datos con el nombre
cliente; aqui se almacenaran los tipos de clientes, ya
gue un cliente puede ser una persona ouna empresa.
utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Tipo_Cliente_Id(FK), Persona_id(FK),
Empresa_id(FK).

Tabla 33.
Historia de Usuario N.° 7: Tarea 25: Interfaz grafica para la gestion tipos de
clientes y proveedores

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T25

Historia de Usuario 7

Nombre de Tarea Interfaz grafica para la gestion tipos de clientes y
proveedores

Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear y editar

clientes o proveedores, ademas de permitir visualizar
los tipos de clientes.
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Tabla 34.

Historia de Usuario N.° 7: Tarea 26: Implementacion del codigo para la gestion
tipos de clientes y proveedores

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo de
Implementacién
Estimado

Descripcion

Tabla 35.

T26

7

Implementacion del codigo para la gestion tipos de
clientes y proveedores

24 horas

Se creara un cliente o un proveedor en el sistema
utilizando haciendo uso de un campo desplegable para
seleccionar el tipo de cliente, ya que un cliente o
proveedor puede ser una persona o una empresa. Asi
mismo, se podra buscar el cliente o el proveedor
deseado para editarlo. Una vez ingresados los datos
necesarios o realizados los cambios en los campos
deseados, el sistema enviard una respuesta y la
informacion se almacenara en la base de datos.

Historia de Usuario N.° 7: Tarea 27: Creacion de Endpoints en el web api para la

gestion de un rol

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo de
Implementacion
Estimado

Descripcion

T27

7

Creacién de endpoints en el web api para la gestion
tipos de clientes y proveedores

1 horas

v Implementar un endpoint que permita obtener
los tipos de clientes almacenados en el sistema.

v Implementar un endpoint para obtener el
listado de los clientes almacenados en el sistema.

v Implementar un endpoint para obtener el
listado de los proveedores almacenados en el
sistema.
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+ Implementar un endpoint que permita crear un
cliente o proveedor en la base de datos, recibiendolos
siguientes datos: Id, Tipo_Cliente Id, Persona_id,
Empresa_id.

« Implementar un endpoint para obtener los datos
de un proveedor o cliente especifico almacenado en el
sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar un
proveedor o cliente en el sistema.

Tercera lteracion: Moédulo de Animales

Esta iteracién abarca el desarrollo de todos los componentes necesarios para la
gestion del ganado en la Institucién Educativa, permitiéndole a los usuarios que
desempefian esta funcién crear nuevos registros de animales, actualizar los
existentes y proporcionarles un estado (activo, vendido, cambiado o muerto); cada
animal pertenece a un tipo (bovinos, ovinos, porcinos, caprinos, equinos, entre
otros), de igual manera cada animal tiene una raza, la cual permite en gran medida
determinar el propésito del mismo (Produccién de carne, Produccion de leche,
Reproductor) que tendra dicho animal en la finca; ademas, es posible clasificar
varios animales dentro de un grupo. Por ejemplo: Una vaca hace parte del tipo
animal bovino y esta se encuentra sujeta a una raza que en este caso puede ser
Holstein donde su proposito es la produccion de leche y puede pertenecer a un
grupo de vacas lactantes.

Est4 tercera iteracion consta de las historias de usuario 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14y
15 respectivamente.

% Gestidn de tipos de animales

« Gestidn de razas

% Gestidn del propoésito

« Gestidon de grupos

« Gestidén de animales

% Gestion de clasificacion de animales

« Gestidn de sub productos

% Generar ficha técnica

Tabla 36.
Historia de Usuario N.° 8: Gestion de tipos de animales
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Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

8
Gestion de tipos de animales
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para
Confirmacion

Criterios de
Aceptacion

Tabla 37.
Historia de Usuario N.° 8:
de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Administrador

Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) los tipos de
animales que se encuentran en la Institucion Educativa
Tener una clasificacion general de los animales.

v El campo del tipo de animal debe ser Gnico.

v El campo del tipo de animal NO debe estar vacio.
v El campo del tipo de animal debe tener una
longitud maxima de 50 caracteres.

v El campo del tipo de animal debe recibir
caracteres alfanuméricos.

v El campo del tipo de animal debe tener dos
posibles estados (activo, inactivo)

v Los tipos de animales NO deben ser eliminados.
v Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,

entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Tarea 28: Creacion de la tabla tipo de animal en la base

T28

8

Creacion de la tabla tipo de animal en la base de datos
de 1 horas

Crear una tabla en la base de datos con el nombre
TipoAnimal, donde se almacenara los tipos de
animales, utilizando los siguientes campos: Id (intPK),
Descripcion (varchar), Estado (bit).
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Tabla 38.

Historia de Usuario N.° 8: Tarea 29: Interfaz gréfica para la gestion de tipos de
animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T29

Historia de Usuario 8

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestion de tipos de animales

Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editar,
activar y desactivar un tipo de animal especifico en el
sistema

Tabla 39.

Historia de Usuario N.° 8: Tarea 30: Implementacion del codigo para la gestion de
tipos de animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T30

Historia de Usuario 8

Nombre de Tarea Implementacion del codigo para la gestion de tipos de
animales

Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creara un tipo de animal en el sistema utilizando un

campo de texto para capturar el nombre del tipo yun
campo desplegable para seleccionar el estado (activo,
inactivo), por defecto sera activo. De igual manera, se
podra buscar el tipo de animal para editarlo o
desactivarlo seleccionando en una listadesplegable
uno de los tipos registrados. Una vez ingresados los
datos necesarios o realizados los cambios en los
campos deseados, el sistema enviarauna respuesta y
la informacién se almacenaré en la

base de datos.
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Tabla 40.

Historia de Usuario N.° 8: Tarea 31: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un tipo de animal

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T31

Historia de Usuario 8

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de un tipo de animal

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener el listado

de los tipos de animales almacenados en el sistema.
+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear un tipo
de animal en la base de datos, recibiendo los
siguientes datos: id y descripcion, estado.

+ Implementar un endpoint para obtener los datos
de un tipo de animal especifico almacenado en el
sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar un
tipo de animal en el sistema.

Tabla 41.
Historia de Usuario N.° 9: Gestion de razas

Historia de Usuario

NUmero 9
Nombre de Historia Gestion de razas
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador
Quiero Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) las razas por
P
cada tipo de animal.
Para Tener una clasificaciéon detallada de cada tipo de animal.

Confirmacioén
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Criterios de v El campo de la descripcion de la raza debe ser
Aceptacion anico.

v El campo de la descripcion de la raza NO debe
estar vacio.
v El campo de la descripcion de la raza debe tener

una longitud maxima de 45 caracteres.

v El campo de la descripcion de la raza debe recibir
caracteres alfanuméricos.

v El campo de la descripcion de la raza debe tener
dos posibles estados (activo, inactivo).

v La raza debe tener un tipo de animal

v Las razas NO deben ser eliminadas.

+ Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Tabla 42.
Historia de Usuario N.° 9: Tarea 32: Creacién de la tabla tipo de raza en la base

de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T32

Historia de Usuario 9

Nombre de Tarea Creacion de la tabla tipo de raza en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre

Raza, donde se almacenara los tipos de razas que
tiene un animal, utilizando los siguientes campos: Id
(int PK), Descripcion (varchar), Estado (bit),
TipoAnimal_id (int FK).

Tabla 43.
Historia de Usuario N.° 9: Tarea 33: Interfaz gréfica para la gestién de razas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T33
Historia de Usuario 9
Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestién de razas
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Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 44.

de 10 horas

Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary
desactivar una raza especifica en el sistema.

Historia de Usuario N.° 9: Tarea 34: Implementacion del codigo para la gestion de

razas

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea

Historia de Usuario

Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 45.

de

T34

9

Implementacion del cédigo para la gestidén de razas
24 horas

Se creard una raza en el sistema utilizando un campo
de texto para capturar el nombre de la raza y un campo
desplegable para seleccionar el estado (activo,
inactivo), por defecto sera activo. Asi mismo,se podra
buscar la raza deseada para editarla odesactivarla
seleccionando en una lista desplegable una de las
razas registradas. Una vez ingresados los datos
necesarios o realizados los cambios en los
campos deseados, el sistema enviara una respuesta y
la informacién se almacenara en la base de datos.

Historia de Usuario N.° 9: Tarea 35: Creacion de Endpoints en el web api para la

gestion de una raza

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado

T35
9

Creacién de endpoints en el web api para la gestién
de una raza

de 1 horas
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Descripcion

Tabla 46.

« Crear un endpoint que permita obtener los tipos
de animales almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint para obtener el listado
de las razas almacenadas en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear una
raza en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id y descripcion, estado,tipoanimal_id.

« Implementar un endpoint para obtener los datos
de una raza especifica almacenada en elsistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar una
raza en el sistema.

Historia de Usuario N.° 10: Gestidn del propésito

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

10
Gestidn del propésito
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para
Confirmacioén

Criterios de
Aceptacion

Administrador

Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) el propdsito
gue tendra un animal en la Instituciéon Educativa, por
ejemplo, Carne, Leche, Doble propdsito, Genética, entre
otros

Realizar una correcta administracion de dicho propésito

El campo nombre debe ser Unico.

El campo nombre NO debe estar vacio.

El campo nombre debe tener una longitud
maxima de 45 caracteres.

El campo nombre debe recibir caracteres
alfanumeéricos.

v El campo nombre debe tener dos posibles
estados (activo, inactivo).

AN

<
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Tabla 47.

v El propoésito debe pertenecer a una raza.
v/ Los propésitos NO deben ser eliminados.
« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,

entonces los datos quedaran almacenados en la basede
datos

Historia de Usuario N.° 10: Tarea 36: Creacién de la tabla propoésito en la base de

datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 48.

T36

10

Creacioén de la tabla propésito en la base de datos
de 1 horas

Crear una tabla en la base de datos con el nombre
Propdsito, donde se almacenara el o los propésitos
gue tendr4 cada animal, utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Descripcion (varchar), Estado (bit).
Crear una tabla de rompimiento en la base de datos
con el nombre RazaProposito, donde se almacenaran
los siguientes campos: Id (int PK), Razald (int FK),
Propositold (int FK).

Historia de Usuario N.° 10: Tarea 37: Interfaz grafica para la gestion del propdsito

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacién
Estimado

T37

10

Interfaz gréafica para la gestion del propésito
de 10 horas

125



Descripcion

Tabla 49.

Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary
desactivar un propésito especifico en el sistema.

Historia de Usuario N.° 10: Tarea 38: Implementacion del codigo para la gestion

del propésito

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T38

Historia de Usuario 10

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la gestion del
propésito

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se creara un propdsito en el sistema utilizando un
campo de texto para capturar el nombre del propésitoy
un campo desplegable para seleccionar el estado
(activo, inactivo), por defecto sera activo. Asi mismo,se
podra buscar el propésito deseado para editarlo o
desactivarlo seleccionando en una lista desplegable
uno de los propdsitos registrados. Una vez ingresados
los datos necesarios o realizados los cambios en los
campos deseados, el sistema enviara una respuesta
y la informacién se almacenara en la base de datos.

Tabla 50.

Historia de Usuario N.° 10: Tarea 39: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un proposito

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

T39
10

Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de un propadsito

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion v Crear un endpoint que permita obtener un

listado de las razas almacenadas en el sistema.
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+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint para obtener el listado
de los propdsitos almacenados en elsistema.

v Implementar un endpoint que permita crear un
propoésito en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id, estado y descripcion.

« Implementar un endpoint para obtener los datos
de un propdsito especifico almacenado en el sistema.
« Implementar un endoint que permita actualizar un
proposito en el sistema.

Tabla 51.
Historia de Usuario N.° 11: Gestién de Grupos

Historia de Usuario

Numero 11
Nombre de Historia Gestidn de grupos
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) diferentes
agrupaciones de animales

Para Tener una mejor distribucion de los animales, y asi tenerla
posibilidad de ejecutar acciones en conjunto con mayor
efectividad.

Confirmacioén

Criterios de El campo nombre debe ser Gnico.

Aceptacion v El campo nombre NO debe estar vacio.
v El campo nombre debe tener una longitud
méaxima de 50 caracteres.
v El campo nombre debe recibir caracteres
alfanuméricos.
v El campo nombre debe tener dos posibles
estados (activo, inactivo).

<

Un grupo debe pertenecer a una raza.
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v Los grupos NO deben ser eliminados.

« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Tabla 52.

Historia de Usuario N.° 11: Tarea 40: Creacion de la tabla grupo en la base de
datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T40

Historia de Usuario 11

Nombre de Tarea Creacioén de la tabla grupo en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre

Grupo, donde se almacenaran los distintos grupos
conformados por animales, utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Descripcion (varchar), Estado (bit),
Raza_id (int FK).

Tabla 53.
Historia de Usuario N.° 11: Tarea 41: Interfaz gréafica para la gestion de grupos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T41

Historia de Usuario 11

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestién de grupos

Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary

desactivar un grupo especifico en el sistema.

Tabla 54.

Historia de Usuario N.° 11: Tarea 42: Implementacion del cédigo para la gestion
de grupos
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Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 55.

de

T42

11

Implementacion del cédigo para la gestidén de grupos
24 horas

Se creard un grupo en el sistema utilizando un campo
de texto para capturar el nombre del grupo y uncampo
desplegable para seleccionar el estado (activo,
inactivo), por defecto sera activo. Asi mismo,se podra
buscar el grupo deseado para editarlo o desactivarlo
seleccionando en una lista desplegable uno de los
grupos registrados. Una vez ingresados los datos
necesarios 0 realizados los cambios en loscampos
deseados, el sistema enviara una respuesta

y la informacion se almacenaré en la base de datos.

Historia de Usuario N.° 11: Tarea 43: Creacion de Endpoints en el web api para la

gestion de un grupo

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

de

T43

11

Creacién de endpoints en el web api para la gestion
de un grupo

1 horas

v Implementar un endpoint para obtener el listado
de los grupos almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.

v Implementar un endpoint que permita crear un

grupo en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id y descripcién.
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« Implementar un endpoint para obtener los datos
de un grupo especifico almacenado en el sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar un
grupo en el sistema.

«/ Crear un endpoint que permita obtener un listado
de las razas almacenadas en el sistema.

Tabla 56.
Historia de Usuario N.° 12: Gesti6on de animales

Historia de Usuario

NUmero 12
Nombre de Historia Gestion de animales
Tiempo Estimado 100 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) los animales
de la Institucién Educativa.

Para Llevar un control interno de los animales.

Confirmacioén

Criterios de ¢ El codigo y el gr del animal deben ser Unicos.
Aceptacion v El codigo y el gr del animal NO deben estar
vacios
v El cédigo del animal debe tener una longitud
maxima de 10 caracteres.
v El gr del animal debe tener una longitud maxima
de 50 caracteres.
v El codigo del animal debe recibir caracteres
alfanumeéricos.
v El animal puede o NO tener un nombre.
v Si el animal tiene un nombre debe tener una
longitud maxima de 80 caracteres.
v El animal puede o NO tener una fecha de
nacimiento.
v El animal puede o NO tener una fecha de compra.
v El animal puede o NO tener un valor de compra.
v El animal debe tener dos posibles estados (activo,
inactivo).
v Un animal debe pertenecer a un tipo de animal.
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Tabla 57.

Un animal debe pertenecer a una raza.

Un animal debe tener un propdésito.

Un animal debe pertenecer a un grupo.

Un animal puede o NO tener un padre o madre.
Los animales NO deben ser eliminados.

« Una vez el animal cumpla con determinados criterios
de peso, se ira clasificando automaticamente en una de

las siguientes categorias (Ternera, Vaquilla, Vaca
Lechera, Ternero, Toro)

« Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la basede
datos

AN R SRS

Historia de Usuario N.° 12: Tarea 44: Creacion de las tablas para un animal en la

base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T44
12
Creacién de las tablas para un animal en la base de
datos
de 4 horas

«/ Crear una tabla en la base de datos con el nombre
SexoAnimal, donde se almacenard los tiposde sexo de
cada animal, utilizando los siguientes campos: Id (int
PK), Descripcién (varchar).

« Crear una tabla en la base de datos con el nombre
EstadoAnimal, donde se almacenaran los posibles
estados que puede tener un animal, utilizando los
siguientes campos: Id (int PK), Descripcion (varchar).
«/ Crear una tabla en la base de datos con el Animal,
donde se almacenara informacién necesaria de cada
animal, utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Nombre (varchar), Codigo (varchar), Qr (varchar),
FechaNacimiento

(datetime), FechaCompra (datetime), FechaVenta

131



(datetime), Costo (double), CostoVenta (double),Foto
(varchar), EstadoAnimal_id (int FK), Proposito_id (int
FK), SexoAnimal_id (int FK), Raza_id (int FK),
Padre_id (int FK), Madre_id (int FK), Grupo_id (int FK),
Origen (varchar), Concepcién (varchar), Pajuela
(varchar), Donante

(varchar).

Tabla 58.

Historia de Usuario N.° 12: Tarea 45: Interfaz gréfica para la gestiéon de animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T45

Historia de Usuario 12

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestién de animales

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary

desactivar un animal especifico en el sistema.

Tabla 59.

Historia de Usuario N.° 12: Tarea 46: Implementacion del cédigo para la gestion
de animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T46

Historia de Usuario 12

Nombre de Tarea Implementacion del codigo para la gestion de
animales

Tiempo de 72 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creard un animal en el sistema utilizando un

formulario web que se le presentara al administrador
con los siguientes campos de texto: Cddigo, Qr,
Nombre, Fecha de nacimiento, Fecha de compra y
Costo, ademas deben mostrarse las siguientes listas
desplegables: Propdosito, Sexo, Raza, Padre, Madre y
Grupo; e inclusive debe aparece una lista despegable
para seleccionar el estado del animal (activo, vendido,
cambiado, muerto), por defecto sera activo. Después

de llenados todos los campos y seleccionadas una de
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las opciones de cada lista se podra agregar el animal
pulsando el botén “Registrar’. Asi mismo, se podra
buscar un animal deseado para editarlo o desactivarlo
ingresando el Codigo o el Nombre del animal si lo tiene.
Una vez ingresados los datos necesarios o realizados
los cambios en los campos o listas desplegables
deseados, el sistema enviara una respuesta y la
informacion se almacenara en la base

de datos.

Tabla 60.
Historia de Usuario N.° 12: Tarea 47: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un animal

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T47

Historia de Usuario 12

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestiéon
de un animal

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener el listado

de los animales almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear un
animal en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id y nombre, codigo, gr, fecha nacimiento, fecha
compra, costo, estadoanimal_id, proposito_id,raza_id,
sexoanimal_id, padre_id, madre_.id.

« Implementar un endpoint para obtener los datos
de un animal especifico almacenado en el sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar un
animal en el sistema.

«/ Crear un endpoint que permita obtener un listado
de las razas almacenadas en el sistema.

+/ Crear un endpoint que permita obtener un listado
del sexo del animal almacenado en el sistema.

«/ Crear un endpoint que permita obtener un listado

del estado de un animal almacenado en el
sistema.
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v Crear un endpoint que permita obtener un
listado de los propdésitos almacenados en el
sistema.

Tabla 61.
Historia de Usuario N.° 13: Gestion de clasificacion de animales

Historia de Usuario

NUmero 13
Nombre de Historia Gestion de clasificacion de animales
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar (crear y editar) diferentes tipos de clasificacion
animales

Para Tener una mejor distribucion de la clasificacion correcta

a la que pertenece un animal y asi tener la posibilidad de
ejecutar acciones en conjunto con mayor efectividad.

Confirmacioén

Criterios de ¢ El campo nombre de clasificacion (descripcion)
Aceptacion debe ser Unico.
v El campo nombre de clasificacion NO debe estar
vacio.
v El campo nombre de clasificacion debe tener una

longitud maxima de 50 caracteres.

v Una clasificacion debe pertenecer a un tipo de
animal.

v Una clasificacion debe pertenecer a un propdsito.
v Una clasificacion debe pertenecer a un sexo de
animal.

«/ Los campos de Rangoln y RangoEnd deben ser
NuMEricos.

v Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la basede
datos

Tabla 62.
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Historia de Usuario N.° 13: Tarea 48: Creacion de la tabla clasificacion en la base
de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T40

Historia de Usuario 13

Nombre de Tarea Creacion de la tabla grupo en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre

clasificacion, donde se almacenaran los distintos tipos
de clasificacion que tendra un, utilizando los siguientes
campos: Id (int PK), Rangoln (int), RangoEnd (int),
Descripcion (varchar), Tipo_Animal_Ild (int FK),
Proposito_Id (int FK),

Sexo_Animal _id (int FK).

Tabla 63.

Historia de Usuario N.° 13: Tarea 49: Interfaz grafica para la gestion de
clasificacion de animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T49

Historia de Usuario 13

Nombre de Tarea Interfaz grafica para la gestion de clasificacion de
animales

Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear y editar

una clasificacion especifica en el sistema.

Tabla 64.

Historia de Usuario N.° 13: Tarea 50: Implementacion del cédigo para la gestion
de clasificacion de animales

Tarea de Ingenieria
NUmero de Tarea T50
Historia de Usuario 13
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Nombre de Tarea Implementacion del codigo para la gestion de
clasificacion de animales

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se creard un tipo de clasificacion en el sistema

utilizando un campo de texto para capturar el nombre
de la clasificacion, y dos campos mas para el ingreso
de los rangos edad de inicio y fin. Asi mismo, se podra
buscar el tipo de clasificacion deseado para editarlo.
Una vez ingresados los datos necesarios o realizados
los cambios en los campos deseados, el sistema
enviaréd una respuesta y la informacion se almacenara
en la base de datos.

Tabla 65.
Historia de Usuario N.° 13: Tarea 51: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de clasificacién de animales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T51

Historia de Usuario 13

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de clasificacion de animales

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener el listado

de las clasificaciones almacenadas en elsistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear una
clasificacion en la base de datos, recibiendo la
descripcién, rangoln, rangoEnd, tipoAnimalld,
propositold, sexoAnimalld.

+ Implementar un endpoint para obtener los datos
de una clasificacion especifica almacenada en el
sistema.

+ Implementar un endoint que permita actualizar una
clasificacion en el sistema.

«/ Crear un endpoint que permita obtener un listado
de los tipos de animales almacenados en el sistema.
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« Crear un endpoint que permita obtener un listado
de los propdsitos almacenados en elsistema.

« Crear un endpoint que permita obtener un listado
de los sexos de animales almacenados en el
sistema.

Tabla 71.
Historia de Usuario N.° 15: Generar ficha técnica

Historia de Usuario

NUmero 15
Nombre de Historia Generar ficha técnica
Tiempo Estimado 10 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador
Quiero Visualizar la ficha técnica de cada animal
Para Informar de manera precisa y estandarizada las

caracteristicas de un animal, cuyo fin sera ensayar
nuevas estrategias que eleven la produccién tanto
individual como grupalmente para ir modificando las
ideas tradicionales

Confirmacioén

Criterios de ¢ La ficha técnica debe poder imprimirse
Aceptacion

Tabla 72.
Historia de Usuario N.° 15: Tarea 56: Interfaz gréafica para generar ficha técnica

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T56

Historia de Usuario 15

Nombre de Tarea Interfaz grafica para generar ficha técnica
Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado
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Descripcion Desarrollar la interfaz grafica que mostrara
detalladamente la informacion correspondiente a
cada animal de la institucién

Tabla 73.
Historia de Usuario N.° 15: Tarea 57: Actualizacion automatica del precio de venta

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T57

Historia de Usuario 15

Nombre de Tarea Actualizacién automatica del precio de venta
Tiempo de 8 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion El administrador podra ver dentro de la ficha técnica

de cada animal el precio de venta actualizado de
manera automatica, teniendo como base en el
altimo peso registrado

Cuarta Iteracién: Mdédulo de eventos

Esta iteracion tiene como finalidad la parametrizacién de los diferentes eventos
presentes en el seguimiento diario de uno o varios animales de la Institucion. Se
debe tener en cuenta que un evento se compone de varias caracteristicas las
cuales pueden ser simples o complejas dependiendo del tipo de dato y jerarquia,
ejemplo de evento con caracteristica simple:
- Evento “parto”, caracteristicas: “madre:34”, “padre:12”, “cantidad de
nacidos: 2”7, “hembras: 1”7, “machos: 1”.
Ejemplo de evento con caracteristica compleja:
- Evento “cambio de potrero”, caracteristicas: “tipo de pasto (estrella, corte)”,
“potrero (Area: Alto:100 m, Ancho: 95 m)”.

Esta iteracion consta de las historias de usuario: 16, 17 y 18.
« Gestidn de tipos de datos
% Gestion de caracteristicas
« Gestidn de eventos

Tabla 74.
Historia de Usuario N.° 16: Gestion de los tipos de dato

Historia de Usuario
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NUmero
Nombre de Historia
Tiempo Estimado

16
Gestion de los tipos de dato
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para

Confirmacion

Criterios de
Aceptacion

Tabla 75.

Administrador

Gestionar (crear, editar, activar, desactivar) los tipos de
datos de las caracteristicas que componen los eventos.
Parametrizar un distintivo que indique los tipos de datos
gue van a ser almacenados en las caracteristicas de los
eventos.

«  El nombre del tipo de dato debe ser Unico.

«  Elnombre del tipo de dato NO debe estar vacio.
« El nombre del tipo de dato debe tener una longitud
méaxima de 50 caracteres.

+ El nombre del tipo de dato debe tener dos posibles
estados (activo, inactivo).

+ Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,

entonces los datos quedaran almacenados en la base
de datos

Historia de Usuario N.° 16: Tarea 58: Creacion de la tabla tipo de dato en la base

de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea
Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

T58
16
Creacioén de la tabla tipo de dato en la base de datos

de 1 horas

Crear una tabla en la base de datos con el nombre
TipoDato, donde se almacenaran los tipos de datos
utilizados por las caracteristicas de los eventos para
mostrar los formularios utilizados por el usuario en la
captura de datos, utilizando los siguientes campos: Id
(int PK), Descripcion (varchar), Estado (bit).
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Tabla 76.

Historia de Usuario N.° 16: Tarea 59: Interfaz grafica para la gestion de los tipos
de dato

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T59

Historia de Usuario 16

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la gestion de los tipos de dato
Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary

desactivar un tipo de datos especifico en el sistema.

Tabla 77.

Historia de Usuario N.° 16: Tarea 60: Implementacion del codigo para la gestion
de los tipos de dato

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T60

Historia de Usuario 16

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la gestion de los tipos
de dato

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se creara un tipo de datos en el sistema utilizando un

campo de texto para capturar el nombre del tipo de
dato y un campo desplegable para seleccionar el
estado (activo, inactivo), por defecto sera activo. Asi
mismo, se podra buscar el tipo de dato deseado para
editarlo o desactivarlo seleccionando en una lista
desplegable uno de los tipos registrados. Una vez
ingresados los datos necesarios o realizados los
cambios en los campos deseados, el sistema enviara

una respuesta y la informacién se almacenara en la
base de datos.

Tabla 78.

Historia de Usuario N.° 16: Tarea 61: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un tipo de dato
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Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T61

Historia de Usuario 16

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion
de un tipo de dato

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener el listado

de los tipos de datos almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los estados almacenados en el sistema.

+/ Implementar un endpoint que permita crear un tipo
de dato en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id, descripcion y estado.

+ Implementar un endpoint para obtener un tipo de
dato especifico almacenado en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita actualizar
un tipo de dato en el sistema.

Tabla 79.
Historia de Usuario N.° 17: Gestidn de caracteristicas

Historia de Usuario

NUmero 17
Nombre de Historia Gestiodn de caracteristicas
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Gestionar las caracteristicas que componen los
diferentes eventos relacionados con el hacer (Evento:
parto, Caracteristicas: cantidad de nacidos vivos,
cantidad de nacidos muertos, cantidad de machos,
cantidad de hembras, entre otros).

Para Obtener los eventos que contengan la mayor cantidad de
informacion relevante sobre los procesos de cuidadoy

administracion de los animales de la Institucion
Educativa.

Confirmacioén
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Criterios de v El campo nombre debe ser Unico.
Aceptacion + El campo nombre NO debe estar vacio

+ El campo nombre debe tener una longitud maxima de
50 caracteres.

+/ La caracteristica debe tener un tipo de dato.

v/ La caracteristica puede depender de otra
caracteristica.

v Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base

de datos

Tabla 80.
Historia de Usuario N.° 17: Tarea 62: Creacion de la tabla caracteristica en la base
de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T62

Historia de Usuario 17

Nombre de Tarea Creacion de la tabla caracteristica en la base de datos
Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Crear una tabla en la base de datos con el nombre

Caracteristica, donde se almacenaran las
caracteristicas que permiten parametrizar los eventos,
utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcion (varchar), Estado (bit), TipoDato Id(FK),
Dependenciald (FK -> Caracteristica_Id).

Tabla 81.
Historia de Usuario N.° 17: Tarea 63: Interfaz grafica para la gestién de
caracteristicas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T63

Historia de Usuario 17

Nombre de Tarea Interfaz gréafica para la gestion de caracteristicas
Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado
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Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary
desactivar las caracteristicas que conforman unevento
especifico en el sistema.

Tabla 82.
Historia de Usuario N.° 17: Tarea 64: Implementacion del cédigo para la gestion
de caracteristicas

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T64

Historia de Usuario 17

Nombre de Tarea Implementaciéon del codigo para la gestion de
caracteristicas

Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creara una caracteristica en el sistema utilizando un

campo de texto para capturar el nombre de la
caracteristica y un campo desplegable paraseleccionar
el tipo de dato. Asi mismo, se podra buscar la
caracteristica deseada para editarla o desactivarla
ingresando el nombre de la caracteristicaregistrada.
Una vez ingresados los datos necesarios o realizados
los cambios en los campos deseados, el sistema
enviard una respuesta y la informacién se almacenara
en la base de datos.

Nota: Las caracteristicas complejas debenseleccionar
una caracteristica padre utilizando un campo de
seleccion.

Tabla 83.
Historia de Usuario N.° 17: Tarea 65: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de una caracteristica

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T65
Historia de Usuario 17
Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para la gestion

de una caracteristica
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Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 84.

de 1 horas

« Implementar un endpoint para obtener el listado
de los estados almacenados en el sistema.

« Implementar un endpoint para obtener el listado
de los tipos de datos almacenados en el sistema.

« Implementar un endpoint para obtener el listado
de las caracteristicas almacenadas en elsistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear una
caracteristica en la base de datos, recibiendo los
siguientes datos: id, descripcion, estado, TipoDato id,
Dependencia_id.

« Implementar un endpoint para obtener una
caracteristica especifica almacenada en el sistema.

« Implementar un endpoint que permita actualizar
una caracteristica en el sistema.

Historia de Usuario N.° 18: Gestidn de eventos

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

18
Gestion de eventos
35 horas

Perspectiva del Producto

Como
Quiero

Para
Confirmacion

Criterios
Aceptacion

de

Administrador

Gestionar todos los posibles eventos relacionados con
los procesos de cuidado y administracion de los
animales de la Institucion.

Llevar un control diario lo mas especifico posible.

v El campo nombre debe ser unico.
+/ El campo nombre NO debe estar vacio

+ El campo nombre debe tener una longitud maxima de
50 caracteres.

« El evento debe contener una o varias caracteristicas
(complejas o simples).
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Tabla 85.

+ El evento depende de un tipo de animal.

v Si los campos estan debidamente diligenciados y
cumplen con los anteriores criterios de aceptacion,
entonces los datos quedaran almacenados en la base

de datos

Historia de Usuario N.° 18: Tarea 67: Creacion de las tablas para un evento en la

base de datos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 86.

de

T67

18

Creacioén de las tablas para un evento en la base de
datos

1 horas

« Crear latabla en la base de datos con el nombre
Evento, en la que se almacenaran todos loseventos
necesarios para el control diario de losanimales de la
finca, utilizando los siguientes campos: Id (int PK),
Descripcion (varchar), Estado (bit), Unico(bit).

«/ Crear unatabla de rompimiento en la base de datos
con el nombre EventoCaracteristica, utilizando los
siguientes campos: Id (int PK), Caracteristica Id(FK),
Evento_Id(FK).

«/ Crear una tabla de rompimiento en la base de datos
con el nombre EventoTipoAnimal, utilizando los
siguientes campos: Id (int PK), Evento_Id(FK),
TipoAnimal (FK).

Historia de Usuario N.° 18: Tarea 68: Interfaz grafica para la gestion de eventos

Tarea de Ingenieria

NUmero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

T68
18
Interfaz gréafica para la gestion de eventos
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Tiempo de 10 horas
Implementacion

Estimado
Descripcion Desarrollar una interfaz web que permita crear, editary
desactivar un evento especifico en el sistema.
Tabla 87.

Historia de Usuario N.° 18: Tarea 69: Implementacion del codigo para la gestion
de eventos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T69

Historia de Usuario 18

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la gestion de eventos
Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se creara un evento en el sistema utilizando un campo

de texto para capturar el nombre del evento yun campo
desplegable para seleccionar el tipo de animal. Asi
mismo, se podra buscar el evento deseado para
editarlo o desactivarlo seleccionando en una lista
desplegable uno de los eventos registrados. Una vez
ingresados los datos necesarios o realizados los
cambios en los campos deseados, el

sistema enviara una respuesta y la informacion se
almacenara en la base de datos.

Tabla 88.

Historia de Usuario N.° 18: Tarea 70: Creacion de Endpoints en el web api para la
gestion de un evento

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T70

Historia de Usuario 18

Nombre de Tarea Creacién de endpoints en el web api para la gestién
de un evento

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado
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Descripcion « Implementar un endpoint para obtener el listado
de los estados almacenados en el sistema.

« Implementar un endpoint para obtener el listado
de los eventos almacenados en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita crear un
evento en la base de datos, recibiendo los siguientes
datos: id, descripcion, estado.

« Implementar un endpoint para obtener un evento
especifico almacenado en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita actualizar
un evento en el sistema.

+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de las caracteristicas.

+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de los tipos de animales.

Quinta Iteracion: Médulo de Reportes

Esta iteracion abarca el desarrollo de la funcionalidad necesaria para la
visualizacion de 3 diferentes reportes generados por la produccion y
comercializacion del ganado en la Institucion Educativa, permitiéndole a los
usuarios que puedan ver graficamente las estadisticas relacionadas con gananciao
pérdida peso de cada animal, el estado de las ventas y la elevacion o disminucién
de la produccion lechera.

Esta quinta iteracién consta de las historias de usuario 19.
< Generar reportes

Tabla 89.
Historia de Usuario N.° 19: Generar reporte

Historia de Usuario

Numero 19
Nombre de Historia  Generar reporte
Tiempo Estimado 72 horas

Perspectiva del Producto
Como Administrador
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Quiero Generar reportes relacionados con la produccién y
comercializacion de los animales

Para Conocer el estado real de los procesos que se les
realizan y asi, idear nuevas estrategias en pro de

obtener resultados positivos a nivel operativo y

financiero.
Confirmacion
Criterios ) de v Los reportes deben presentarse en graficas de
Aceptacion tipo tortas, barras o lineas

v El reporte debe poder imprimirse

Tabla 90.

Historia de Usuario N.° 19: Tarea 71: Interfaz grafica para generar reporte de
pesos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T71

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para generar reporte de pesos
Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz gréfica que mostrara los

diferentes pesos que se han registrado por cada
animal incluyendo las fechas de registro en grafica
de lineas, con el fin de llevar su control nutricional

Tabla 91.
Historia de Usuario N.° 19: Tarea 72: Creacion de Endpoint en el web api para
generar un reporte de pesos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T72

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Creacién de un endpoint en el web api para generar
un reporte de pesos.

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado
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Descripcion « Implementar un endpoint para obtener el listado
de los pesos registrados en el sistema, permitiendo
diferentes filtros, como fecha inicial,fecha final, tipo de
animal, raza, sexo del animal, tipo
de animal, grupo, propésito y cédigo del animal.

Tabla 92.
Historia de Usuario N.° 19: Tarea 73: Interfaz grafica para generar reporte de
movimientos econdémicos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T73

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para generar reporte de movimientos
econdémicos

Tiempo de 24 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz grafica que mostrara los

diferentes movimientos econdmicos (compras Yy
ventas) que se han registrado mensual o anualmente,
con el fin de tener mayor control financiero

Tabla 93.
Historia de Usuario N.° 19: Tarea 74: Creacion de Endpoint en el web api para
generar un reporte econdmico

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T74

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Creacion de un endpoint en el web api para generar
un reporte economico.

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion + Implementar un endpoint para obtener el listado

de las compras y ventas registradas en el sistema,
permitiendo diferentes filtros, como fecha
inicial, fecha final, tipo de animal, raza, sexo del
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animal, tipo de animal, grupo, propdésito y codigo del
animal.

Tabla 94.
Historia de Usuario N.° 19: Tarea 75: Interfaz grafica para generar reporte de
produccion lechera por grupo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T75

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Interfaz grafica para generar reporte de produccion
lechera por grupo

Tiempo de 24 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz grafica que mostrara la

cantidad de litros de leche producida y registrada porel
grupo de animales (hembras bovinas) mensual o
anualmente, con el fin de tener mayor control
nutricional y financiero

Tabla 95.
Historia de Usuario N.° 19: Tarea 76: Creacion de Endpoint en el web api para
generar un reporte de produccion lechera por grupo

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T76

Historia de Usuario 19

Nombre de Tarea Creacion de un endpoint en el web api para generar
un reporte de produccion lechero por grupo.

Tiempo de 1 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion « Implementar un endpoint para obtener el listado

de la produccion lechera por grupos registrados en el
sistema, permitiendo diferentes filtros, como fecha
inicial, fecha final, tipo de animal,raza, sexo del animal,
tipo de animal, grupo, propésito y codigo del animal.

Tabla 96.
Historia de Usuario N.° 20: historial
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Historia de Usuario

Numero 20
Nombre de Historia Reportar evento - historial
Tiempo Estimado 145 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador

Quiero Registrar un evento que se presente en uno 0 varios
animales, ejemplo: vacunacion, pesaje, castracion, etc.

Para Obtener fichas técnicas o visualizar esa informacion

desde la plataforma web.

Confirmacion

Criterios de v El(los) animal(es) debe(n) estar registrados
Aceptacion previamente en el sistema.
v El campo fecha sera tomado desde el dispositivo
donde se esté realizando el evento.

v El campo proveedor solo se registrara cuando se
efectué un evento de compra.

v El campo cliente solo se registrara cuando se
efectué un evento de venta.

v Los campos de temperatura y clima solo se
registraran cuando alguno de los eventos los requiera.

Tabla 97.
Historia de Usuario N.° 20: Tarea 77: Creacion de las tablas para el historial de un
evento en la base de datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T77

Historia de Usuario 20

Nombre de Tarea Creacién de las tablas para el historial de un evento
en la base de datos

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion v Crear la tabla en la base de datos con el

nombre Historial, en la que se almacenaran todos
los datos capturados de un evento en el control
diario de los animales de la finca, utilizando los
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siguientes campos: Id (int PK), Fecha(DATETIME),
Cliente_Id(FK), Proveedor_Id(FK), Usuario_Id(FK),
Animal_Id(FK), Evento_Id(FK), Clima (Varchar),
Temperatura(Varchar).

« Crear unatabla de rompimiento en la base de datos
con el nombre HistorialCaracteristica, utilizando los
siguientes campos: Id (int PK), Descripcién (Varchar),
Caracteristca_Id(FK), Historial_Id(FK).

Tabla 98.

Historia de Usuario N.° 20: Tarea 78: Interfaz grafica para la visualizacién de los
historiales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T78

Historia de Usuario 20

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la visualizacion de los historiales

Tiempo de 144 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz grafica que permita listar ybuscar
los distintos historiales haciendo uso de un filtro
avanzado.

Tabla 99.

Historia de Usuario N.° 20: Tarea 79: Creacion de Endpoints en el web api para
historial

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T79

Historia de Usuario 20

Nombre de Tarea Creacion de endpoints en el web api para un historial

Tiempo de 1 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion v Implementar un endpoint para obtener el
listado del historial de eventos almacenados en el
sistema.
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+ Implementar un endpoint que permita crear un
registro de un evento en la base de datos, recibiendo
los siguientes datos: id, fecha, usuario_id, animal_id,
evento_id, clienteld, proveedorld, clima, temperatura.
+ Implementar un endpoint para obtener un registro
de un evento especifico almacenado en el sistema.
+ Implementar un endpoint que permita obtener un
listado de las caracteristicas.

+  Siesunacompra, implementar un endpoint que
permita obtener un listado de los proveedores.

« Si es una venta, implementar un endpoint que
permita obtener un listado de los clientes.
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Anexo B: Historias de usuario para aplicaciéon movil
Tabla 1.
Historia de Usuario N.° 1: Inicio de sesién

Historia de Usuario

NUmero 1
Nombre de Historia Inicio de sesidén
Tiempo Estimado 30 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente, estudiante
Quiero Iniciar o cerrar sesion en el aplicativo movil
Para Acceder a las diferentes funcionalidades de la aplicaciéno

salir del sistema respectivamente.
Confirmacién

Criterios de v El nombre de usuario debe tener valor, en caso
Aceptacion contrario se mostrara el mensaje de error pertinente
v La contrasefia debe tener valor, en caso contrario se
mostrara el mensaje de error pertinente
v El nombre de usuario debe existir en la base de datos,
en caso contrario se mostrara el mensaje de error
pertinente
v La contrasefia debe coincidir con la que el nombre de
usuario tiene asociada en la base de datos, en caso
contrario se mostrara el mensaje de error pertinente
v Si el usuario y la contrasefia son correctos, el usuario
podra acceder al panel de control de la aplicacion.

Tabla 2.
Historia de Usuario N.° 1: Tarea 1: Interfaz grafica para el inicio de sesién movil

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T1

Historia de Usuario 1

Nombre de Tarea Interfaz grafica para el inicio de sesion

Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar la interfaz grafica movil para el acceso al

aplicativo, la cual tendra un formulario con un campo
de texto para ingresar el usuario y otro campo de texto
para la contrasefia, ademas se encontrara un botén
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para efectuar el acceso al panel de administracion del
sistema.

Tabla 3.

Historia de Usuario N.° 1;: Tarea 2: Servicio de autenticacion

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T2

Historia de Usuario 1

Nombre de Tarea Servicio de autenticacion

Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Comprobar si el usuario y contrasefia del administrador

es correcta a través de los servicios deautenticacion
de Firebase. En caso de ocurrir algin
problema, se mostrara el mensaje de error pertinente.

Tabla 4.
Historia de Usuario N.° 2: Sincronizacion de datos

Historia de Usuario

NUmero 2
Nombre de Historia Sincronizaciéon de datos
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente, estudiante
Quiero Sincronizar los datos en el aplicativo movil
Para Descargar los datos de las tablas al mévil y de esta

manera tener todos los datos para que los usuarios
puedan trabajar en campo sin necesidad de internet.

Confirmacion

Criterios de v Al oprimir el botdn sincronizar y en caso de no tener
Aceptacion conexion a internet, deberia mostrar un mensaje
indicando que la sincronizacion no puede realizarse.
v Al oprimir el botén sincronizar y contar con conexién a
internet, el dispositivo mostrara en pantalla el inicio de
la sincronizacion.
v Una vez finalizado el proceso de sincronizacion el
dispositivo mostrara en pantalla los elementos que
fueron sincronizados a su base de datos local.
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Tabla 5.
Historia de Usuario N.° 2: Tarea 3: Interfaz gréafica para la sincronizacién de datos

Tarea de Ingenieria

NUumero de Tarea T3

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la sincronizacion de datos
Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz movil que permita sincronizar

animales, eventos, caracteristicas e historiales.

Tabla 6.

Historia de Usuario N.° 2: Tarea 4: Implementacion del codigo para la sincronizacion de
datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T4

Historia de Usuario 2

Nombre de Tarea Implementacién del codigo para la sincronizacion de
datos

Tiempo de 25 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se realizara la sincronizacion por medio de un boton,

siempre y cuando exista una conexion a internet; una
vez pulsado el botdn inicia la carga del descargue de
los datos al movil y al momento de finalizar el sistema
enviara una respuesta donde se podra detallar los
datos de animales, eventos, caracteristicas e
historiales sincronizados en el dispositivo.

Tabla 7.
Historia de Usuario N.° 3: Reprocesar datos

Historia de Usuario

Numero 3
Nombre de Historia Reprocesar datos
Tiempo Estimado 35 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente, estudiante
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Quiero Reprocesar los datos del aplicativo movil

Para Subir los datos que se ingresaron en el trabajo de campo
al servidor.

Confirmacion

Criterios de Vv Al oprimir el boton de reprocesar y en caso de no tener
Aceptacion conexion a internet, deberia mostrar un mensaje
indicando que el proceso no puede realizar.
v Al oprimir el boton reprocesar y contar con conexion a
internet, el dispositivo mostrara en pantalla el inicio dedel
proceso.
v Una vez finalizado el proceso de reprocesar, el
dispositivo mostrara en pantalla un mensaje de
confirmacion donde los datos han sido subidos al
servidor.

Tabla 8.
Historia de Usuario N.° 3: Tarea 5: Interfaz gréafica para reprocesar datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T5

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Interfaz gréafica para la sincronizacién de datos
Tiempo de 10 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz movil que permita reprocesar

los datos (animales, eventos, -caracteristicas e
historiales) que se ingresar en campo mientras el
sistema se encuentra en un estado offline.

Tabla 9.
Historia de Usuario N.° 3: Tarea 6: Implementacion del codigo para reprocesar datos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T6

Historia de Usuario 3

Nombre de Tarea Implementacién del cédigo para reprocesar datos
Tiempo de 25 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Se reprocesara por medio de un botbén, siempre y

cuando exista una conexidn a internet; una vez

157



pulsado el botén inicia la carga para reprocesar los
datos de animales, eventos, caracteristicas e
historiales y al momento de finalizar el sistema
enviara una respuesta indicando de los datos han sido
subidos al servidor.

Tabla 10.
Historia de Usuario N.° 4: Registro de evento Unico

Historia de Usuario

Numero 4
Nombre de Historia Registro de evento Unico
Tiempo Estimado 120 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente y estudiante

Quiero por medio del aplicativo moévil poder registrar los eventos
anicos relacionados con los tareas y procesos de
cuidado de los animales de la Institucion.

Para Llevar un control diario lo mas especifico posible.

Confirmacion

Criterios de Vv Debe existir un evento ya creado.

Aceptacion v Debe existir un animal ya creado.
v El evento debe tener asociadas sus caracteristicas
correspondientes.
v Seleccionar el animal al cual se le desea diligenciar el
evento unico.
v Seleccionar el evento a registrar.

Tabla 11.
Historia de Usuario N.° 4: Tarea 7: Interfaz gréfica para el registro de eventos Unicos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T7

Historia de Usuario 4

Nombre de Tarea Interfaz grafica para el registro de eventos Unicos
Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz mévil que permita buscar y

registrar un evento unico en el aplicativo.
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Tabla 12.

Historia de Usuario N.° 4: Tarea 8: Implementacion del cédigo para el registro de eventos

Unicos

Tarea de Ingenieria
Numero de Tarea
Historia de Usuario
Nombre de Tarea

Tiempo
Implementacion
Estimado
Descripcion

Tabla 13.

de

T8

4

Implementacion del cédigo para el registro de eventos
anicos

30 horas

Se registra un evento Unico en el sistema, cuando se
seleccione un animal con un evento y se diligencien
todos los campos de las caracteristicas asociadas a
dicho evento; se finaliza oprimiendo el boton guardary
de inmediato el sistema enviara una respuesta y la
informacién quedara almacenada en el dispositivo
hasta un reprocesamiento posterior.

Historia de Usuario N.° 5: Registro evento masivo

Historia de Usuario
Numero

Nombre de Historia
Tiempo Estimado

Como
Quiero

Para
Confirmacioén

Criterios de
Aceptacion

5

Registro de evento masivo
120 horas

Perspectiva del Producto

Administrador, docente y estudiante

Por medio del aplicativo mévil, poder registrar eventos
masivos relacionados con los procesos de cuidado de
los animales de la Institucion.

Llevar un control diario lo mas especifico posible.

v Debe existir un evento ya creado.

v Debe existir un animal ya creado.

v El evento debe tener asociadas sus caracteristicas
correspondientes.

v Seleccionar los animales a los cuales les desea
asignar un evento.

v Seleccionar el evento a registrar.
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Tabla 14.
Historia de Usuario N.° 5: Tarea 9: Interfaz gréfica para el registro de eventos masivos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T9

Historia de Usuario 5

Nombre de Tarea Interfaz gréafica para el registro de eventos masivos
Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz movil que permita buscar y

registrar un evento masivo en el aplicativo.

Tabla 15.

Historia de Usuario N.° 5: Tarea 10: Implementacion del codigo para la gestion de eventos
masivos

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T10

Historia de Usuario 5

Nombre de Tarea Implementacién del cédigo para el registro de eventos
masivos

Tiempo de 30 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se registra un evento masivo en el sistema, cuando se

seleccionan varios animales con un evento y se
diligencien todos los campos de las caracteristicas
asociadas a dicho evento; se finaliza oprimiendo el
boton guardar y de inmediato el sistema enviara una
respuesta y la informacion quedara almacenada en el
dispositivo hasta un reprocesamiento posterior.

Tabla 16.
Historia de Usuario N.° 6: Visualizacion de historiales

Historia de Usuario

NUmero 6
Nombre de Historia Visualizacién de historiales
Tiempo Estimado 40 horas

Perspectiva del Producto

160



Como Administrador, docente y estudiante

Quiero Por medio del aplicativo mévil, poder registrar un evento
gue se presente en uno o varios animales, ejemplo:
vacunacion, pesaje, castracion, etc.

Para Llevar un control diario lo mas especifico posible.

Confirmacioén

Criterios de v El(los) animal(es) debe(n) estar registrados
Aceptacion previamente en el sistema.
v El campo fecha sera tomado desde el dispositivo
donde se esté realizando el evento.
v El campo proveedor solo se registrara cuando se
efectué un evento de compra.
v El campo cliente solo se registrara cuando se efectué
un evento de venta.
Los campos de temperatura y clima solos se
registraran cuando alguno de los eventos los requiera.

Tabla 17.
Historia de Usuario N.° 5: Tarea 11: Interfaz grafica para la visualizacion de los historiales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T11

Historia de Usuario 6

Nombre de Tarea Interfaz gréfica para la visualizacion de historiales
Tiempo de 10 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz movil que muestre los registros

de los historiales registrados.

Tabla 18.

Historia de Usuario N.° 6: Tarea 12: Implementacion del codigo para la visualizacion de los
historiales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T12

Historia de Usuario 6

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para la visualizacion de los
historiales
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Tiempo de 30 horas
Implementacién

Estimado
Descripcion Se registra un historial en el sistema, cuando seejecuta
un evento (Gnico o masivo); la informacién quedara
almacenada en el dispositivo hasta un
reprocesamiento posterior.
Tabla 19.

Historia de Usuario N.° 7: Buscar animal

Historia de Usuario

NUmero 7
Nombre de Historia Buscar animal
Tiempo Estimado 45 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente y estudiante

Quiero Poder buscar por el aplicativo un animal por medio del
codigo o Qr.

Para Conocer el historial del animal perteneciente a la
institucion.

Confirmacion

Criterios de v Debe existir un animal ya creado.

Aceptacion v Debe existir un campo para ingresar el codigo del
animal a buscar.
v Debe existir un botdon que permita hacer uso de la
camara para escanear el Qr del animal.

Tabla 20.
Historia de Usuario N.° 7: Tarea 13: Interfaz gréafica para buscar un animal

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T13

Historia de Usuario 7

Nombre de Tarea Interfaz grafica para buscar un animal

Tiempo de 20 horas

Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz mévil que permita buscar un

animal por cédigo y Qr.
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Tabla 21.
Historia de Usuario N.° 7: Tarea 14: Implementacién del codigo para buscar un animal

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T14

Historia de Usuario 7

Nombre de Tarea Implementacion del cédigo para reprocesar datos
Tiempo de 25 horas

Implementacién

Estimado

Descripcion Se crea un campo en donde el usuario pueda ingresara

buscar un animal por su codigo.

Se crea un botdén que permita el ingreso a la camara
del movil para escaner el Qr del animal, si el Qr es
valido el sistema mostrara al detalle dicho animal y la
opcién de ver sus historiales.

Tabla 22.
Historia de Usuario N.° 8: Tutoriales en movil

Historia de Usuario

NUmero 8
Nombre de Historia Tutoriales en moévil
Tiempo Estimado 30 horas

Perspectiva del Producto

Como Administrador, docente y estudiante

Quiero Poder listar en el aplicativo todos los videos de
capacitacion.

Para Que los usuarios de la institucion tengan a disponibilidadla

forma de aprender a realizar los procesos de la
institucion en la aplicacion.

Confirmacion

Criterios de v Debe existir los videos creados y subidos en YouTube.
Aceptacion v Debe existir conexion a internet.
Tabla 23.

Historia de Usuario N.° 8: Tarea 15: Interfaz grafica para los tutoriales

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea T15
Historia de Usuario 8
Nombre de Tarea Interfaz gréafica para los tutoriales
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Tiempo de 20 horas
Implementacion

Estimado

Descripcion Desarrollar una interfaz movil que permita listar todoslos
videos para las capacitaciones de los usuarios de
la institucion.
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Anexo C: Funcionalidad del aplicativo web

APLICACION WEB

Avigan Cloud

MANUAL BASICO DE OPERACION
VERSION: 1.0
Avigan Cloud
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Bienvenido a: Avigan Cloud

AVIGAN CLOUD; es todo un sistema de informacion web y movil
desarrollado exclusivamente para la gestion de procesos de
produccion y comercializacién ganadera en la Institucion Educativa
Fundacion "José Maria Obando”, cuyo propdsito radica en facilitarle a
los Administrativos, Docentes, Estudiantes y demas encargados del
area de produccion pecuaria el procesamiento de la informacién
registrada a partir de eventos diarios. Por medio de AVIGAN CLOUD
se podré realizar el seguimiento constante al ganado, registrar eventos diarios de manera
individual o grupal, gestionar usuarios, proveedores, clientes, parametrizar eventos, ver
historiales y graficas estadisticas de los animales activos, entre muchas otras opciones
mas...

§4AVIGAN CLOUD

ACCESO

‘I‘-;

o  AVIGAN

CLo;

WIGAN GANADERIA GANADERIA GANADERIA
GANADERO VACUNA CAPRINA PORCINA

Figura No. 35: Bienvenido a Avigan Cloud

Antes de empezar a explicar como funciona la aplicacion AVIGAN CLOUD, es importante
mencionar que existen 4 roles por Defecto (Administrativos, Docentes, Estudiantes,
Ordefiador) y cada uno de ellos cuenta con diferentes permisos, por lo que una vez se
haya iniciado sesién en el software se podran ver mas o menos funcionalidades en el
menu dependiendo el rol.
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Ingreso

§4AVIGAN CLOUD

AVIGAN GANADERIA GANADERIA GANADERIA
GANADERO VACUNA CAPRINA PORCINA

Figura No. 36: Ingreso

Para Ingresar a la aplicacion web de Avigan Cloud es necesario dar click en el boton
ACCESO, esta accion abrird una ventana en el lateral derecho donde se debe digitar el
correo electrénico y la contrasefa que le haya proporcionado el Administrador de Avigan
en los campos correspondientes como se ve en la Figura No. 2, luego, presionar el botén
de Iniciar.

Panel Administrativo

8* 16.53°C | % Nubes

Peso Histérico del Ganado Bovino | Animales Activos

Evolucién Pesajes

B3 Panel Administrativo

A Mi Finca g
& Ganaderia >
&# Usuarios > 0

1/2/2022 20/3/2022 7/4/2022 5/2022 21/6/2022 22/7/2022 14/8/2022

24z Clientes > bov2 @ pplay angus rex @ week @ yim max

Figura No. 37: Panel administrativo

Una vez iniciada la sesién y dependiendo del rol, los usuarios encuentran el Panel
Administrativo, para este caso en particular se hace la demostracion con el Rol
Administrador, ya que tiene todos los médulos y funcionalidades habilitadas. Aqui se
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muestran 8 opciones de acceso mas las opciones: Acerca de y Salir de la aplicacion en
el menu lateral izquierdo como se ve en la Figura No. 3.

X/
L X4

Panel Administrativo

Mi Finca

Ganaderia

Usuarios

Clientes

Proveedores

Parametrizacion

Reportes

Acerca de

s Salir

Puede accederlos con tan solo tocarlos, estos le llevaran a opciones distintas para cada
caso en particular. Se hace necesario mencionar que para la ejecuciéon de ciertas
actividades ganaderas se debe conocer la temperatura ambiente del Municipio, motivo
por el cual se incluy6 la temperatura emitida por el api meteorolégico de “openweather”
en la esquina superior derecha.

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
L X4

X/
S X4

En esta seccion también se pueden visualizar 4 tarjetas con el Total de Ingresos, Total
Egresos, Animales Activos y el Total de Eventos registrados, ademas aparece una grafica
con la evolucién del Peso Historico del Ganado Bovino que se encuentre activo, e incluso
la gréfica de la evolucion de pesos tiene un botdn en su lado superior derecho que al ser
clickeado despliega 6 opciones, una de ellas permite que la grafica se pueda ver en toda
la pantalla (View in Full Screen), la segunda opcion admite imprimir la grafica (Print chart)
y las ultimas 4 opciones permiten descargar la grafica en diferentes formatos (Download
Png, Jpeg, Pdf, Svg)

Mi Finca

Institucién Educativa

FUNDACION "JOSE MARIA OBANDO"

B3 Panel Administrativo

A MiFinca
$ Ganaderia >

2+ Usuarios >

2&: Clientes >

M Proveedores > 7

Figura No. 38: Mi finca
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Mi finca es otra seccion de Avigan Cloud que muestra el nombre de la Institucion
Educativa y un boton capaz de abrir una ventana para editar los datos pertenecientes a la
misma. El botdn de edicion solo estara disponible si el usuario logueado tiene el rol de
Administrador. Ver Figura No. 4.

Editar Finca

wwwwwwwwww

FUNDACION "JOSE MARIA OBANDQ" fundacion@gmail.com

2 Sitio Web:

= it

419256000599

No Existe

U Hectareas:
A& Mi Finc: 4

" Teléfono:

8238463

Corregimiento San Joaquin

B Actualizar

eccionar Imagen

Figura No. 39: Editar finca

Después de haber dado click en el icono de Editar: I‘, se visualiza un formulario con la
informacion registrada inicialmente y la cual se puede modificar en los campos de Finca,
Email, Nit, Sitio Web, Hectareas y Teléfono. Los campos: Departamento, Municipio y
Direccion se mantienen fijos y deshabilitados. Ver Figura No. 5.

Ganaderia
| Puedes Digitar |

Mtiples Filtros Avanzados Y

B3 Panel Administrativo

A MiFinca
& Ganaderia v

o Ganado v

Bovino

Caprino

Porcino = ® Va = (o} Ve o= ® 7 = ® Vs I= v .

Figura No. 40: Ganaderia
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La opcion de Ganaderia ubicada en el menu lateral izquierdo esta conformada por 4
opciones internas: Ganado, Finanzas, Ordefio y Clasificacion.

Ganado

Este apartado contiene una lista de las especies de ganado registradas en el sistema
como lo son: Ganado Bovino, Ganado Caprino y Ganado Porcino; al presionar
cualquiera de las especies de la lista se mostrard un listado de todos los animales
registrados en la base de datos correspondientes a dicha especie tal como aparece en la
Figura No. 6, ademas se tiene la posibilidad de Filtrarlos por multiples campos, Agregar
un nuevo Animal ° Ver Detalles ‘@, Editarlo /7 o Asignarle Eventos de manera
individual “=. Ver Figura No. 7.

Asignar Eventos

Figura No. 41: Tarjeta del animal

Ademas de los Filtros Avanzados, también es posible realizar otro tipo de filtracion un
poco mas rapida de los animales teniendo en cuenta el estado que tienen actualmente:
Activos, Vendidos, Fallecidos y los Intercambiados. Ver Figura No. 8.

ii: Todos 1l Activos @ vendidos &Irailecidos Q) Intercambiados

Figura No. 42: Filtracion por estado del animal
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Agregar Animal

Bovino

: NESTOR M
ADMINIS

Menu
-- Seleccione - v - Seleccione - ¥ -- Seleccione — Y

B3 Panel Admi

O ® O
A MiFinca
& Ganaderia

&+ Usuarios »

Figura No. 43: Agregar animal

Agregar un animal implica completar los siguientes datos basicos:

Fuente de Origen, Cdédigo, Nombre, Fecha de Nacimiento, Grupo, Raza, Sexo, Propésito,
Concepcion, Madre si la tiene, Padre Silo tiene, o la raza de la Pajuela/Pajilla si la conoce.

Ver Figura No. 9.

Ademas, es posible seleccionar una imagen desde el equipo para que sea asociado al

animal.

Notas:

» Sila fuente de origen del animal a registrar es Comprado, apareceran 2 opciones

extras para ingresar la fecha y el costo de la compra.

» Si la fuente de origen del animal a registrar es Donado, aparecera 1 opcién extra

para ingresar el nombre del Proveedor que hizo tal regalo a la Institucion.

» Sila concepcion del animal a registrar es Desconocido, entonces las opciones de
Padre, Madre y Pajuela/Pajilla se deshabilitaran, ya que el usuario manifiesta que

Nno se conocen esos datos.

» Si la concepcion del animal a registrar es Inseminacion, entonces las opciones de

Madre y Pajuela/Pajilla estaran habilitadas

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para terminar el
proceso y lograr que el animal sea registrado dentro del sistema. Esta accion redirecciona

nuevamente a la lista de todos los Animales correspondientes a la especie registrada.
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Ver Detalles
— . L

B3 Panel Administrativo
& MiFinca Ficha Técnica - » °

& Ganaderia v

S Ganado v

Nombre : Rex Caodigo 315
Bovino Especie : Bovino Grupo : Grupo4
Caprino Raza : Cebl Sexo : Macho
P
orcing Origen : Nacié Aqui Concepcién : Desconocido
e E
&= Finanzas v Categoria : Toro Ultimo Peso 1210 Kg
Compra
Fecha Nacimiento : Martes, 16 De Febrero De 2016
Venta
Edad : 6 Afos, 0 Meses y 19 Dias
A% Ordefio > =

Figura No. 44: Ficha técnica
El boton de Ver Detalles muestra la ficha técnica del animal; algunos datos obtenidos son:

Foto, Nombre, Cdédigo, Especie, Grupo, Raza, Sexo, Origen, Concepcion, Categoria,
Ultimo Peso Registrado, Fecha de Nacimiento, Edad, Precio Aproximado de Venta.

Ademas de estos datos también se genera un cédigo Qr con el cédigo del animal para
que en un futuro puedan ser descargados y colocados como un accesorio portable y asi,
sea facil de identificar desde el dispositivo mévil para posteriores registros de eventos. En
esta misma ventana encontramos el botén: Ver Historial. Ver Figura No. 10, el boton Ver
Historial dirige a otra ventana e inmediatamente muestra el historial de eventos que han
sido asignados al animal; cada evento es registrado con su debido nombre, fecha del
suceso, Temperatura en que fue realizado, el responsable de tal actividad y los Detalles
del mismo. Ver Figuras No. 11 y No. 12 respectivamente.

24 LAVADO 1102122, 12:20 8. m 14.32°C NESTOR MARTINEZ ®
B3 Panel Administrativo

25 MARCADO 1102122, 12:20 8. m 14.32°C NESTOR MARTINEZ ®
A MiFinca }

2 ALIMENTACION 1102122, 12242 m 1432°C DAYANA MUKOZ ®
& Ganaderia > 27 PESAJE 1102/22, 546 p. m 16.42°C NESTOR MARTINEZ ®
& Usuarios > 28 PESAJE 20003122, 8:34 p. m 14.96°C NESTOR MARTINEZ ®

29 PESAJE 17104122, 8:34 p. m 14.96°C NESTOR MARTINEZ ®

2&: Clientes >

Figura No. 45: Historial de eventos asignados

172



. 8* 13.62°C | % Nubes

% wnv'{l\

Rex
DETALLES
1
NESTOR MARTINEZ
ADMINISTRADOR Digita un Evento: &
’ ¥

COD:  EVENTO: MEDIDABERESD kg RESPONSABLE: Detalles

Mend " E
PESO 100

24 LAVADO NESTOR MARTINEZ ®
B3 Panel Administrativo — -

25 MARCADO ) 7 NESTOR MARTINEZ ®
A& MiFinca 5 | ' b _

26 ALIMENTACI DAYANA MUROZ ®

| X Cerrar E

$ Ganaderia > 27 PESAJE NESTOR MARTINEZ ®

- =

Figura No. 46: Detalles del evento

En el apartado de la fincha técnica también podemos visualizar una gréafica con la
evolucion del peso para ese animal en particular. Ver Figura No. 13.

# MiFinca 1 Evolucién de Feso- kg
220
& Ganaderia > 200
180
&+ Usuarios » 50
140
241 Clientes > 20
100
M Proveedores > 17212022 171412022 210612022 81212022

Figura No. 47: Evolucion del pesaje del animal

Editar Animal

B3 Panel Administrativo

-2
= * re
A MiFinca BOVIHO s ~& °
& Ganaderia v
S Ganado v - —
Rex 15
Bovino
P ¥ sexo
Caprino GRUPO4 P4 MACHO v
9 Fecha Nacimiento £ Estado
Porcino
2/16/2016 cal ACTIVO Y

s Finanzas >

@¢ Ordefio >

Clasificacion

Figura No. 48: Editar Animal
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Para acceder a la edicion de un animal, el usuario debera pulsar el botén que tiene el

icono de un lapiz: /. Este desplegara una nueva pagina con los datos del animal. Se
podran modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se concluyen los
cambios se deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario dar click en
el botdn: Actualizar. Ver Figura No. 14.

Asignar Evento

8 13.62°C | % Nubes

EVENTOS

ALIMENTACION PESAJE MARCADO ROTACION DE
POTRERO

- - - -

B3 Panel Administrativo
DESCORNADO CASTRACION LAVADO PLAN SANITARIO
A MiFinca

& Ganaderia >

2+ Usuarios >

2&: Clientes >

Figura No. 49: Eventos disponibles

Aqui se muestran los diferentes eventos disponibles para la especie seleccionada;
cualquiera de los eventos que se vean en pantalla desplegara un formulario con campos
que deben configurarse en el médulo de Parametrizacion. Ver Figura No. 15.

8 13.27°C | ¥ Nubes

¢
- NESTOR MARTINEZ

ADMINISTRADOR { PESO
4 *

210

Ment

MEDIDA DE PESO

MARCADO J ROTACION DE ]
POTRERO

- [&y i

LAVADO ] PLAN SANITAR.IO]

Io‘g P

KG

B3 Panel Administrativo

A MiFinca

& Ganaderia >

& Usuarios >

22z Clientes >

Figura No. 50: Afiadir pesaje
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Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el boton: Guardar para terminar
el proceso y asi lograr que el evento sea registrado y asignado al historial del Animal.
Ver Figura No. 16.

Finanzas
Este apartado contiene la seccién de Compra y Venta de Animales tanto individual como
grupalmente.

8 13.27°C | ¥ Nubes

B3 Panel Administrativo

h Mi Finca & Observaciones
¢ Ganaderia v

o> Ganado > Resumen

&= Finanzas v

Compra

Venta -

Figura No. 51: Compra de animales

Para realizar el proceso de Compra el usuario debe afiadir los animales presionando el
primer botdn llamado: Ingresa Animales presentado visualmente en la Figura No. 17, el
cual despliega una ventana para registrar los datos de cada uno de los animales a incluir
en el inventario como se observa en la Figura No. 18, con la ventaja de que aqui los
animales se irdn listando uno a uno a medida que se van Agregando tal como se visualiza
en la Figura No. 20, pero no se registraran directamente en la base de datos. Mientras los
animales estén listados temporalmente en esta seccién se podran quitar de la lista
aguellos que no deseemos tener en la compra final.
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Bovino

@ Especie: o 2 Nombre: @ Nacimiento

Bovino Zeus 6/15/2020

@ Grupo: a ¥ Sexs  Propésito:
GRUPO1 MACHO CARNE

@ Fecha Compra B Costo Compra:

/812022 ) 51.500.000

Concepein por (@ Dsconoc inacion () Monta

¥ Cerrar -+ Agregar

Figura No. 52: Formulario para registrar animales

Tipo Proveedor: @) censons () ewpress

Selecciona Proveedor
Q Guillermo Sotelo

Q Felipe Parra

Q carlos Molano

X Cerrar (& seleccionar

Figura No. 53: Selecciona un proveedor

Tras haber afiadido todos los animales, es necesario seleccionar un proveedor, asi como
se ve en la Figura No. 19 y luego se agrega un comentario. Finalizado todo lo aqui
mencionado se debe pulsar en el botén: Confirmar Compra, esto enviara un mensaje de
éxito y se dara por finalizada la compra. En la Figura No. 20 aparece un ejemplo de
compra a punto de ser confirmada.
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Compra - ° .

9—» Ganado v

Bovino

Caprino

corcino Ingresa Animales @ Selecciona Proveedor @
== Finanzas v Llegd bien de salud.

%

Compra

Venta Resumen
& Ordefio > Proveedor: Guillermo Sotelo
Clasificacion

1 Bovino 134 Zels 6/15/20 CEBU MACHO CARNE $1,500,000 x
Especies
Figura No. 54: Confirmar compra
Venta

8% 19.09°C | ¥ Nubes g»

B Precio Total Venta

B3 Panel Administrativo 5

# MiFinca
L Resumen

& Ganaderia >
&+ Usuarios »

222 Clientes >
Figura No. 55: Venta de animales

Para realizar el proceso de Venta el usuario debe listar los animales presionando el primer
boton llamado: Selecciona Animales presentado visualmente en la Figura No. 21, éste
despliega una ventana con los animales que estén activos de todas las especies dando
la posibilidad al usuario de que puede seleccionar y entregar diferentes animales en una
sola venta como se observa en la Figura No. 22, los animales se listaran, pero no se
registraran directamente en la base de datos hasta que se haya seleccionado el Cliente y
se haya ingresado un Precio total de la venta. Para seleccionar un cliente se debe hacer
dar click en el boton Selecciona Cliente, el cual despliega una ventana para elegir el
nombre del cliente que puede ser de tipo empresa o de tipo persona. Hay que destacar
que el valor total de venta sera distribuido equitativamente entre los animales, sin
embargo, luego se podra ir al apartado de animales y buscar aquellos animales que fueron
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vendidos y asignarles un valor diferente. Este médulo cobra mayor importancia cuando se
venden animales de una misma especie por precios iguales.

Porcino With
Porcino With
Caprino Tiud
Porcino Trianilly
Caprino Rinop

Caprino Cabreada

O
(]
(]
O
O
(]

Bovino

<]

Bovino

X Cerrar (% Seleccionar

Figura No. 56: Seleccion de animales a vender

Ahora bien, mientras los animales estén listados temporalmente en esta seccién se
podran quitar de la lista aquellos que no deseemos tener en la venta final.

Ganado

Selecciona Animales (@ Selecciona Cliente (@

@ Precio Total Venta

« NESTOR MARTINEZ

—
ADMMISTRADOR $ 3.000.000
'

Meng Resumen

B3 Panel Administrativo Cliente: Alfania Murioz

& MiFinca ESPECIE CODIGO NOMBRE RAZA SEXO ACCIONES
6 Ganaderia > Bovino 134 Zels Cebl Macho %
& Usuarios > Bovino 15 Rex Cebli Macho X
2&: Clientes > Bovino 14 Week Angus Macho X

Figura No. 57: Confirmar venta

Tras haber seleccionado todos los animales, elegido el cliente y agregado el precio total
de venta, se debe pulsar en el boton: Confirmar Venta, esto enviara un mensaje de éxito
y se daré por finalizada la venta. Ver Figura No. 23.
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Ordefo

8" 23.97°C | ¥ Nubes

$ Ganaderia v Ordefio » ‘( °
9-) Ganado v
Bovino
Caprino
Porcino
ef Ytre 6"
& Finanzas >
abc Chiquita [
@¢ Ordefio v B
Individual 12 Kira &

Grupal

£3 Clasificacion

Figura No. 58: Lista de las vacas a ordefar

Existe la posibilidad de registrar 2 tipos de ordefio, el primero es el registro individual y es
cuando se asigna la cantidad de litros producidos por cada vaca en la jornada
correspondiente (Mafiana o Tarde); la jornada de la mafiana puede ir desde las 4 am hasta
las 9am, mientras que la jornada de la tarde empieza desde las 9am hasta las 6pm.

Para registrar un nuevo ordefio se debe pulsar el icono de la botella & presente en la
Figura No. 24; esta accibn muestra una ventana donde se deben ingresar los litros
producidos. Ver Figura No. 25.

8" 23.97°C | “#* Nubes

‘) _41
N <24
§ Ganaderia v @riene / \I‘,_;/j / °
2> Ganado v
Ytre
Bovino Digita un nombre.... &
Caprino 1
CODIGO ACCIONES
. Jornada : Tarde
Porcino
def 63
s Cerrar [Siclg =
= Finanzas > X i Reo
abc &
@¢ Ordefio v - e &
individual 12 Kira 6-.

Grupal

ltems perpage: 10 v 1-40f4 < >
£3 Clasificacion -

Figura No. 59: Registrar ordefio individual

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el boton: Registrar para terminar
el proceso.
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La segunda manera de registrar ordefios es la grupal, donde la cantidad de litros es
asignada de manera equitativa a cada vaca seleccionada. Para realizar esto se debe
presionar el botdn: Selecciona Vacas con el fin de obtener el listado de las vacas activas
y luego se seleccionan las que han sido ordefiadas durante esa jornada del dia como se

ve en la Figura No. 26

& Ganaderia v Ordefio Multlple ,/

S Ganado v
Bovino
Caprino
Porcino

s Finanzas >

@¢ Ordefio v
Individual
Grupal

Clasificacion

Figura No. 60: Seleccion de vacas para registrar ordefio grupal

Selecciona Vacas (@

8~ 23.97°C | ¥ Nubes

Una vez seleccionadas las vacas se visualizara una tabla con cada una de ellas junto con
caracteristicas como el Cédigo, Nombre, Litros promedio de leche producida, jornada del
ordefio y solamente bastaria con asignar la cantidad total de litros producidos para que el
campo Litros/Promedio se distribuya entre el total de vacas. Por ultimo, se debe presionar
el botén: Registrar Ordefio. Ver Figura No. 27.

& Ganaderia v

&+ Ganado v
Bovino

Caprino

Porcino ! et e

" 2 abc Chiquita
#= Finanzas >

56 Live
@+ Ordefio v
4 12 Kira
Individual

Grupal

Clasificacion

Tarde

Tarde

Tarde

Tarde

ems per page’ 3

Figura No. 61: Registrar ordefio grupal
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Clasificacion

8" 22.88°C | ¥ Nubes

& Ganaderia v
S Ganado v
Bovino
Caprino
Porcino 1-BOVINO MACHO 1081 99999 TORO /' X
2-BOVINO HEMBRA 1081 99999 VACA ‘ X
& Finanzas > 3
3 - BOVINO MACHO 601 1080 MAUTE CEBA Va X
@ Ordefio >
4 -BOVINO HEMBRA 601 1080 NOVILLA VIENTRE /' X
£3 Clasificacion
5 - BOVINO HEMBRA 366 600 NOVILLA LEVANTE /' X
6 - BOVINO MACHO 241 366 MAUTE DESTETE Va X
Especies
7 - BOVINO HEMBRA 241 365 NOVILLA DESTETE /‘ X

Propésitos

Figura No. 62: Clasificacion del ganado

Una de las caracteristicas mas importantes de Avigan Cloud es la configuracion de las
edades de los animales, la cual permite que a los animales registrados se le vaya
cambiando de categoria automaticamente conforme avanzan los dias de vida, es decir
que se empiezan a autoclasificar desde la fecha de nacimiento (dia 0).

Para agregar una nueva categoria se debe pulsar el boton: Nueva Clasificacion presente
en la Figura No. 28, esta accion desplegara una ventana donde se deben completar los
siguientes datos

Especie, Sexo, A partir de que dia de vida inicia y el dia de vida en que finaliza; por ultimo,
se ingresa la clasificacion que se le dara al animal en ese rango de edad.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el boton: Agregar para terminar el
proceso y lograr que la nueva clasificacion sea registrada dentro del sistema como se ve
en la Figura No. 29
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¥ Sexo:

£Que Dia Inicia?
0

4 Categoria
Becerro

Figura No. 63: Registro de clasificacion

Para visualizar esta categoria debe ingresar en los detalles del animal y fijarse en la
categoria mostrada en la ficha técnica. Ver Figura No. 30.

S» Ganado v
Bovino
Caprino
Porcino

& Finanzas v
Compra
Venta

@ Ordefio v
Individual
Grupal

Clasificacion

Este apartado contiene las secciones de Usuarios y Roles respectivamente.

B — .

Nombre : Rex Caodigo 6 k3

Especie : Bovino Grupo : Grupo4
Raza : Cebu Sexo : Macho
Origen : Nacio Aqui Concepcion : Desconocido
Categoria : Toro Ultimo Peso :210 Kg

E '|E Fecha Nacimiento
agpe

A
E m Precio Apréximado Venta

: Martes, 16 De Febrero De 2016

: 6 Afos, 0 Meses y 21 Dias

:$1.197.000 / $5.700

2022, Desarrollado con L 4 por::D &N

Figura No. 64: Ficha técnica con su categoria

Usuarios
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Usuarios
—3 w.

B3 Panel Administrativo

z | Puedes Dagitar | =

‘h Mi Finca

Nombre - Apellido - Documento

& Ganaderia >

&+ Usuarios v

ANTONIO ARNOBIO NESTOR DAYANA
ANTE MARTINEZ MARTINEZ MUNOZ
C.C 65657678 C.C: 76010243 C.C- 1061779667 C.C- 106143243

Usuarios

Roles
2&: Clientes >
M Proveedores >

£ Parametrizacion >

1ls Reportes >

Termina /‘ X /‘ X /‘ /‘ X

Figura No. 65: Lista de usuarios

Este apartado contiene un listado de todos los usuarios registrados en la base de datos
como se ve en la Figura No. 31; cada uno de ellos se puede Editar # o Eliminar *. En

la esquina superior izquierda de esta seccion se encuentra el boton de adicionar ) y es
necesario para agregar nuevos usuarios al sistema.

Agregar

B3 Panel Administrativo
A MiFinca X E =

Usuario s °
& Ganaderia >

& Usuarios v

-- Seleccione - ¥ ® i
25 Usuarios
® Primer Apeliido -- Seleccione — v
* Roles
F & Ema 9 Direccion .
221 Clientes > A Direcci6 )
*Ro
B Proveedores > _ Seleccione - - © Login Contrasefia £

£ Parametrizacion >

als Reportes >

Termina

Figura No. 66: Agregar usuario

Después de presionado el icono de adicionar 0 se desplegara una ventana con un
formulario de registro donde se deben completar los siguientes datos basicos:

Tipo de Documento, Identificacion, Primer Nombre, Primer Apellido, Sexo, E-mail,
Direccion, Teléfono y finalmente Rol, Login y Password para acceder al sistema.
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Ademas, es posible seleccionar una imagen desde el equipo para que sea asociado al
usuario. Ver Figura No. 32.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el boton: Agregar para terminar el
proceso y lograr que el usuario sea registrado en el sistema. Esta accion redirecciona
nuevamente a la lista de todos los Usuarios.

Usuario - B °
-
& Ganaderia
&+ Usuarios ~ © Tin de Documento ® jdentficacion
CEDULA e 76.010.243
. Usuarios
4 Nombres ® apelidos ¥ sex
& Roles ARNOBIO MARTINEZ MASCULINO M A
Eema @ Direccién . Teléfono
ZollEi amobiogar@gmail.com [ Corregimiento San Joaqujin (314) 611-8141
*Ro © Login Contrassfia
B8 Proveedore ° Log
DOCENTE - amobic e o
£t Parametriz
B Actualizar
1l Reportes.
Termina

© AMANDA

I

Figura No. 67: Editar Usuario

Para acceder a la edicién de un usuario, se debera pulsar el boton que tiene el icono de
un lapiz: #’. Este desplegara una nueva pagina con los datos del usuario. Se podran
modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se concluyen los cambios se
deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario dar click en el boton:
Actualizar. Ver Figura No. 33.

Eliminar
N
o

NESTOR MARTINEZ

ADMMISTRADOR
/

Ment

B3 Panel Administrativo

¢ Deseas Eliminar Este Registro?

1y Si. Eiiminalo No

A& Mi Finca

$ Ganaderia >

& Usuarios >

Figura No. 68: Eliminar Usuario
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Para eliminar un usuario se debera pulsar sobre el botdn que tiene el icono de una x: %<
en la tarjeta del usuario deseado. Esta accion muestra un mensaje para confirmar la
eliminacion y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura No. 34.

Roles

8" 14.58°C | % Muy Nuboso

B3 Panel Administrativo

4+ Nuevo Rol
A MiFinca
& Ganaderia >
& Usuarios v
Usuarios
1 - ADMINISTRADOR Activo Va X o
Roles
2 - DOCENTE Activo 7 X o
2&: Clientes >
3 - ESTUDIANTE Activo /' X b
% Proveedores > 4 - ORDENADOR Activo / X =

P Dnrnmmnbrimanidn v

Figura No. 69: Lista de roles

Este apartado contiene un listado de todos los roles registrados en la base de datos; cada
uno de ellos se puede Editar /" 0 Eliminar > como se ve en la Figura No. 35. En la

esquina superior izquierda de esta seccidn se encuentra el botén de adicionar ) y es
necesario para agregar nuevos usuarios al sistema.

Agregar

8* 14.58°C | ¥ Muy Nuboso

Mena a

B3 Panel Administrativo /
»
A MiFinca
& Ganaderia > 2 Ro
Digita un Rol: @
| |
2 Usuarios v
Usuarios | |
1 - ADMINISTRADOR Va 2 o=
Roles
2 - DOCENTE Activo Vi X v
222 Clientes >
3 - ESTUDIANTE Activo Va >3 =
B Proveedores > 4 - ORDENADOR Activo Va X v=

e Dncnmnnbrimanidn A

Figura No. 70: Agregar rol

Después de presionado el botdn: Nuevo Rol, se desplegard una ventana con un
formulario de registro donde se debe ingresar el nombre del rol. Ver Figura No. 36. Una
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vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para terminar el
proceso. Esta accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los Roles.

Editar

2 Rol:
ORDENADOR

X Cerrar B Actualizar

Figura No. 71: Editar rol

Para acceder a la edicién de un rol, se debera pulsar el boton que tiene el icono de un
lapiz: #". Este desplegara una nueva pagina con el nombre del rol para que se pueda
modificar. Una vez que se concluyen los cambios se deberan guardar de nuevo en el
sistema, para ello es necesario dar click en el boton: Actualizar. Ver Figura No. 37.

Eliminar

¢Deseas Eliminar Este Registro?

1fly si. Eiminalo No

Figura No. 72: Eliminar rol

Para eliminar un rol se debera pulsar sobre el botén que tiene el icono de una x: X en la
tarjeta del usuario deseado. Esta accion muestra un mensaje para confirmar la eliminacion
y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura No. 38.
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Asignar Permisos

8" 14.38°C | % Muy Nuboso

ROL: Administrador - °
V| V| b o
B3 Panel Administrativo = = = =
% 1 MODULO ANIMALES
A MiFinca
2 MODULO USUARIOS
& Ganaderia >
10 MODULO EVENTOS
& Usuarios v
1 MODULO CARACTERISTICAS
Usuarios
12 MODULO CLIENTES
Roles
13 MODULO PROVEEDORES
2a&: Clientes >
14 MODULO EMPRESA

Figura No. 73: Asignar permisos

Para limitar el acceso a ciertas funcionalidades se cred una seccién exclusivamente para
la asignacion de permisos; aqui tendremos el total de médulos creados y 4 permisos
diferentes (Ver, Crear, Editar y Eliminar), los cuales se pueden ir chequeando de acuerdo
con lo que el administrador considere que puede hacer el nuevo rol sobre los modulos
existentes. Ver Figura No. 39.

Clientes
Este apartado contiene las secciones de Cliente Empresa y Cliente Persona, es decir,
aquellas personas naturales o juridicas que en algin momento han comprado y
concretado un negocio relacionado con la compra de ganado (Bovino, Porcino, Caprino,
entre otros).

Cliente Empresa

| Puedes Digitar |

B3 Panel Administrativo
A MiFinca

& Ganaderia >

Alpina
&+ Usuarios > A — -

za&: Clientes v

Cliente | Empresa

Cliente | Persona

M8 Proveedores >

£ Parametrizacion >

Figura No. 74: Lista de clientes tipo empresa
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Este apartado contiene un listado de las empresas que alguna vez han comprado o van a
comprar animales en la institucion educativa; cada una de las empresas se puede Editar

/" o Eliminar > como se ve en la Figura No. 40. En la esquina superior izquierda de esta

seccién también se encuentra el botén de adicionar @ y es necesario para agregar
nuevos clientes al sistema.

Agregar

8" 14.63°C | “# Muy Nuboso

Ment e =
Cliente | Empresa _~ °

B3 Panel Administrativo
& MiFinca

& Ganaderia >

& Usuarios >

2&1 Clientes v — Seleccione -

R

Cliente | Persona

% Proveedores > I _

P Dnrmmnnbrimaniin

Figura No. 75: Agregar cliente tipo empresa

Después de presionado el icono de adicionar 0 se desplegara una ventana con un
formulario de registro donde se deben completar los siguientes datos basicos:

Empresa, Nit, Sitio Web, Email, Teléfono, Departamento, Municipio y Direccion. Ver
Figura No. 41.

Nota: El sitio web no es obligatorio.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el boton: Agregar para terminar el
proceso. Esta accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los Clientes de Tipo
Empresa.
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Editar

/

B Empresa hit
Alpina I 659908897-7

€ sitio Web: & E-mail . Teléfono:
https://www.alpina.com/ alpina@alpina.com (316) 244-2018

O Departamento: © Municipio: 9 Direccién

CUNDINAMARCA AGUADE DIOS V. Km 3, Via Bricefio Sopd, Edit

B Actualizar

© icccionar imagen

Figura No. 76: Editar cliente tipo empresa

Para acceder a la edicién de un cliente tipo empresa, se deberé pulsar el botdén que tiene
el icono de un lapiz: #". Este desplegara una nueva pagina con los datos del cliente. Se
podran modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se concluyen los
cambios se deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario dar click en
el botén: Actualizar. Ver Figura No. 42.

Eliminar

¢ Deseas Eliminar Este Registro?

iy Si. Eiiminaio

Figura No. 77: Eliminar cliente tipo empresa

Para eliminar un cliente tipo empresa se debera pulsar sobre el boton que tiene el icono
de una x: X en la tarjeta del cliente deseado. Esta accién muestra un mensaje para
confirmar la eliminacion y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura
No. 43.
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Cliente Persona

B3 Panel Administrativo ,
) Nombre - Apellido - Documento

A Mi Finca

@ Ganaderia >

Sofia Ordoilez Camila Guerrero Alfania Muiloz
C.C: 123456313 C.C: 12345734234 C.C: 1110423423

24 Clientes v . d y
2. e ) g
- ; - v
Cliente | Empresa =% : Ay
B2 /4 i
4

Cliente | Persona j

&+ Usuarios >

W% Proveedores >

2 Parametrizacion >

1ls Reportes >

2022, Desarrollado con L 4 por.:D&N

Figura No. 78: Lista de clientes tipo persona

Este apartado contiene un listado de las personas naturales que alguna vez han comprado
0 van a comprar animales en la institucién educativa; cada una de las personas se puede

Editar #" o Eliminar > como se ve en la Figura No. 44. En la esquina superior izquierda

de esta seccion también se encuentra el botén de adicionar @ y es necesario para
agregar nuevos clientes al sistema.

Agregar

Cliente | Person/

@ Tipo de Dacumento.

D scccionar Imagen i
- Seleccione - % [gentificacion

¥ sexo

& Primer Nombre: £ Primer Apellido! - Seleccione —

" Teléfona:

& E-mail: 9 Direccion: ) -

Figura No. 79: Agregar cliente tipo persona

Después de presionado el icono de adicionar °, se desplegara una ventana con un
formulario de registro donde se deben completar los siguientes datos basicos:

Tipo de Documento, ldentificacion, Primer Nombre, Primer Apellido, Sexo, E-mail,
Direccién y Teléfono. Ver Figura No. 45.
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Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para terminar el
proceso. Esta accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los Clientes de Tipo
Persona.

Editar

/

© Tipo de Documento: *
- ]

CEDULA 25295512

2 Primer Nombre: 2 Primer Apelido ¥ Sexo:

ALFANIA MUNOZ FEMENINO

& E-mail © Direccién: . Teléfono:

alfania1430@gmail.com Cra 40A # 2-26 Maria Occidente (876) 423-4242

B Actuaiizar

[ +] Seleccionar Imagen

Figura No. 80: Editar cliente tipo persona

Para acceder a la edicion de un cliente tipo persona, se debera pulsar el botén que tiene
el icono de un lapiz: #". Este desplegara una nueva pagina con los datos del cliente. Se
podran modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se concluyen los
cambios se deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario dar click en
el botén: Actualizar. Ver Figura No. 46.

Eliminar

¢ Deseas Eliminar Este Registro?

iy Si. Eiiminalo

Figura No. 81: Eliminar cliente tipo persona
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Para eliminar un cliente tipo persona se debera pulsar sobre el boton que tiene el icono
de una x: X< en la tarjeta del cliente deseado. Esta accidon muestra un mensaje para
confirmar la eliminacioén y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura
No. 47.

Proveedores
Este apartado contiene las secciones de Proveedor Empresa y Proveedor Persona, es
decir, aquellas personas naturales o juridicas que en algin momento han ofrecido y
concretado un negocio relacionado con la venta de ganado (Bovino, Porcino, Caprino,
entre otros).

Proveedor Empresa

RS AnsEnS h
mpresa - Nit

7‘ Mi Finca

$ Ganaderia >

Agrotimbio Districamp
&+ Usuarios > B SRR AR A
Nit: 23441243-6

Nit: 0988:

2&: Clientes >

B Proveedores v

Proveedor | Empresa

Proveedor | Persona

X Parametrizacion >
il Reportes >

2022, Desarrollado con L 4 por..:D&N

Figura No. 82: Lista proveedores tipo empresa

Este apartado contiene un listado de las empresas que alguna vez han vendido o van a
vender animales en la institucion educativa; cada una de las empresas se puede Editar

/" o Eliminar > como se ve en la Figura No. 48. En la esquina superior izquierda de esta

seccién también se encuentra el botén de adicionar @ y €S necesario para agregar
nuevos proveedores al sistema.
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Agregar

Proveedor | EmM

© scieccionar imagen

B Empresa

@ sitio Web: E-mail [

< Departamento.

- Seleccione —- -- Seleccione — b 9 Direccion

Figura No. 83: Agregar proveedor tipo empresa

Después de presionado el icono de adicionar ° se desplegara una ventana con un
formulario de registro donde se deben completar los siguientes datos basicos:

Empresa, Nit, Sitio Web, Email, Teléfono, Departamento, Municipio y Direccion. Ver
Figura No. 49.

Nota: El sitio web no es obligatorio.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para terminar el
proceso. Esta accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los Proveedores de Tipo
Empresa.
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Editar

/
o

BEmpresa = it

Districamp 098834234-2

 Sitio Ve & E-mail: . Teléfone:
hitps:/districampdelsur.com districampdelsur@gmail.com [ (312) 332-4234

< Departamento: & Municipio: 9 Direcein

CAUCA EL TAMBO - San Joaquin

B Actualizar

[ +] Seleccionar Imagen

Figura No. 84: Editar proveedor tipo empresa

Para acceder a la edicion de un proveedor tipo empresa, se debera pulsar el botén que
tiene el icono de un lapiz: #'. Este desplegar4 una nueva pagina con los datos del
proveedor. Se podran modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se
concluyen los cambios se deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario
dar click en el boton: Actualizar. Ver Figura No. 50.

Eliminar

¢Deseas Eliminar Este Registro?

1fly Si. Eiiminalo

Figura No. 85: Eliminar proveedor tipo empresa

Para eliminar un cliente tipo empresa se debera pulsar sobre el boton que tiene el icono
de una x: X en la tarjeta del cliente deseado. Esta accién muestra un mensaje para
confirmar la eliminacién y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura
No. 51
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Proveedor Persona

B3 Panel Administrativo

‘h Mi Finca

& Ganaderia >

& Usuarios >

24z Clientes >

B Proveedores v
Proveedor | Empresa
Proveedor | Persona

X Parametrizacion >

1ls Reportes >

Guillermo Sotelo

2022, Desarrollado con L 4 por..:D &N

Carlos Molano

Figura No. 86: Lista proveedores tipo persona

Este apartado contiene un listado de las personas naturales que alguna vez han vendido
0 van a vender animales en la institucién educativa; cada una de las personas se puede

Editar #" o Eliminar < como se ve en la Figura No. 52. En la esquina superior izquierda

de esta seccion también se encuentra el botén de adicionar @ y es necesario para
agregar nuevos proveedores al sistema.

Agregar
B3 Panel Administrativo
& MiFinca
& Ganaderia >
at Usuarios >
z&: Clientes >
W% Proveedores v
5 Proveedor | Empresa
= Proveedor | Persona

L& Parametrizacion >

1l Reportes >

I \ Nombre - Apellido - Documento )
| '

Proveedor | Persona_—

@ Tipod

B g
e Documento
- Seleccione - h % |dentificacion
m £ Primer Apellido
-mai 9 Direccién
~+ Agregar

2022, Desarrollado con v por.D&N

— Seleccione — h

Figura No. 87: Agregar proveedor tipo persona

Después de presionado el icono de adicionar 0 se desplegara una ventana con un

formulario de registro donde se deben completar los siguientes datos basicos:

Tipo de Documento, Identificacion, Primer Nombre, Primer Apellido, Sexo, E-mail,
Direccion y Teléfono. Ver Figura No. 53.
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Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botén: Agregar para terminar el
proceso. Esta accién redirecciona nuevamente a la lista de todos los Proveedores de Tipo
Persona.

Editar

Proveedor | Person/ i

@ Tigo de Documento. W Identiicacion:

CEDULA - 1.051.231.321

£ Primer Nombre: £ Primer Apellido: Y Sexo:
FELIPE PARRA MASCULINO

& E-mail @ Direccién: " Teléfono:

felipe_parra@gmail.com Vereda Loma Larga (310) 342-3242

B Actualizar

[+] Seleccionar Imagen

Figura No. 88: Editar proveedor tipo persona

Para acceder a la edicién de un proveedor tipo persona, se debera pulsar el botén que
tiene el icono de un lapiz: #'. Este desplegar4 una nueva pagina con los datos del
proveedor. Se podran modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se
concluyen los cambios se deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario
dar click en el botén: Actualizar. Ver Figura No. 54.

Eliminar

¢Deseas Eliminar Este Registro?

1y si. Eiminaio No

Figura No. 89: Eliminar proveedor tipo persona

Para eliminar un proveedor tipo persona se debera pulsar sobre el boton que tiene el icono
de una x: X en la tarjeta del proveedor deseado. Esta accién muestra un mensaje para
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confirmar la eliminacién y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura
No. 55.

Parametrizacion

8 14.20°C | % Nubes

B3 Panel Administrativo
A MiFinca

& Canaderia >

CASTRACION Activo 7 X = o
&+ Usuarios >
LAVADO Activo rd x v= o3
2&: Clientes >
MARCADO Activo 7 X vz o
W Proveedores > ALIMENTACION ACtiVO V X vz e
X Parametrizacion v PLAN SANITARIO Activo Vs X vz o
Eventos COMPRA Activo 7 X = o3
- Danartae s VENTA Activo P X vz 2 .

Figura No. 90: Parametrizacion de eventos

La seccion de Parametrizacién es la columna vertebral de todo Avigan, pues aqui se
crean, editan, eliminan y configuran todos los eventos o actividades que se le deben
realizar frecuentemente al ganado, ademas, cada uno de los eventos es asignado a una
0 varias especies.

Gracias a la configuracién que aqui se realice, se generaran y visualizaran los eventos
presentes en Figura No. 15 con sus respectivos formularios.

Agregar Evento

8" 14.37°C | “%° Nubes

4’“ — W / . /
. |
& Ganaderia >
| Evento
Digi
2+ Usuarios > | |
O Event
DE ES
2&: Clientes >
ct ® O = o
B Proveedores > - @ B
LA ok o3
£ Parametrizacion v i | X Cerrar B
M o= o
Eventos B
AL vz e
1l Reportes > PLAN SANITARIO Activo /s X = 0
Termina B 1 ~ruooa Actiin - ~ v— A

Figura No. 91: Agregar evento
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Después de presionado el botdén: Nuevo Evento, se desplegara una ventana con un
formulario de registro donde se debe ingresar el nombre del evento, aunque también se
debe elegir si ese evento se realiza de manera frecuente como el caso de la alimentacion
o0 si el evento es Unico como el caso de la castracion, ya que este se realiza una sola vez
en la vida de un animal.

Nota: Por defecto los eventos se marcan con el estado On (Activo), aunque si el evento
no se utiliza pronto, podria dejarse en un estado de Off (Inactivo) y cuando se necesite
podria editarse el evento y asignarle el estado On (Activo). Ver Figura No. 57.

Una vez diligenciado el formulario se debe dar click en el botdn: Agregar para terminar el
proceso. Esta accion redirecciona nuevamente a la lista de todos los Eventos.

Editar Evento

8" 14.37°C | % Nubes

& MiFinca w / . /
"
§ Ganaderia >
Evento
Digi
2+ Usuarios > | O Evento
CASTRACION
DE Es
22 Clientes > ) |
4 @ ® N
B Proveedores > - @ -
LA = *
£ Parametrizacion v | X Cerrar L
M/ - = F o
Eventos |
Al V= e
1 Reportes > PLAN SANITARIO Activo /7 X = 0
Termina COMPRA Activo 7 X = o3
L Cemnera PO - - Sl -

Figura No. 92: Editar Evento

Para acceder a la edicidon de un evento, se debera pulsar el botén que tiene el icono de
un lapiz: # . Este desplegara una nueva pagina con los datos del evento. Se podran
modificar todos aquellos datos que se desean. Una vez que se concluyen los cambios se
deberan guardar de nuevo en el sistema, para ello es necesario dar click en el boton:
Actualizar. Ver Figura No. 58.
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Eliminar Evento

8" 14.37°C | ¥ Nubes

& Ganaderia >

Digita un Evento: &

& Usuarios >

DESCRIPCION ACCIONES
2&: Clientes >

CASTRACION ¢Deseas Eliminar Este Registro? /7 X y= *
B Proveedores > -| -

LAVADO 1y si. Eiiminalo No Vd X vz o]
£ Parametrizacion v |

MARCADO T Activo 7 X V= o

Eventos " %

ALIMENTACION Activo Va X Y= o]
il Reportes:> PLAN SANITARIO Activo Vs X v= o0
Termina COMPRA Activo 7 X = o3
LN A nnvnn An Crimaera WS - <. o _

Figura No. 93: Eliminar evento

Para eliminar un evento se debera pulsar sobre el boton que tiene el icono de una x: %
en la fila del evento deseado. Esta accidbn muestra un mensaje para confirmar la
eliminacion y al presionar: Si, Eliminalo se eliminara del sistema. Ver Figura No. 59.

Asignar Especies

8" 14.37°C | % Nubes

A MiFinca EVENTO: Castracion _ °
& Ganaderia >
& Usuarios >

Selecciona Especies!:

2&: Clientes >

® Bovino
B Proveedores > .
® Ca prino
¢ Parametrizacion v )
® Pporcino
Eventos
® Ilamas O
1ls Reportes >
® Bufalino O
® Ovino O

Figura No. 94: Asignar especies

El objetivo de la asignacion de un evento a ciertas especies es evitar que tales eventos
se muestren en todas las especies registradas, ya que no todas comparten un mismo
evento, por ejemplo: El evento descolmillado solo se le realiza al Ganado Porcino en sus
primeros dias de vida, mientras que el pesaje si es un evento comun entre todas las
especies.
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Para asignar especies a un evento se debera pulsar sobre el botdn que tiene el icono de
la lista de chequeo: ¥= en la fila del evento deseado, el cual esta presente visualmente en
la Figura No. 56. Esta accion mostrara una ventana con el total de especies registradas,
las cuales se pueden ir chequeando de acuerdo a los conocimientos y al finalizar el
chequeo se debe dar click en el botdén: Asociar Especies. Ver Figura No. 60.

Configurar | Asociar Caracteristicas

8" 14.37°C | ¥ Nubes

@

B3 Panel Administrativo
A MiFinca

& Ganaderia >

1- HEMBRAS VIVAS NUMERO Va
&# Usuarios >

2 - TOTAL MUERTOS NUMERO Va
za&: Clientes >
3 - MACHOS VIVOS NUMERO /’

% Proveedores > 4- OBSERVACIONES TEXTO /7
£ Parametrizacion v

Eventos

Figura No. 95: Asociar caracteristicas

La asignacién de caracteristicas se cre6 porque para un evento en muy importante contar
con multiples caracteristicas que pueden variar segun se determine; tales caracteristicas
se van a presentar visualmente cuando se le esté registrando un evento al animal.
Basicamente esta seccidn es til para crear los formularios dinamicos que aparecen en la
asignacion de eventos, por ejemplo: En la Figura No. 61 aparecen asociadas 4
caracteristicas al Evento Parto (Hembras Vivas, Total Muertos, Machos Vivos y
Observaciones), aunque podrian existir mas caracteristicas si se asocian otras como
podria ser el caso de Total Deformados, pero suponiendo que solamente sean esas 4
caracteristicas, entonces cuando se ingresa a la asignacion de eventos tal como se ve en
la Figura No. 62 , se puede evidenciar que aparece un formulario con los mismos campos
asociados en la Figura No. 61.
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2~ 14.36°C | 9 Nubes

Mend

HEMBRAS VIVAS / a

" |

B3 Panel Administrativo

& MiE TOTAL MUERTOS ENTOS
A& MiFinca
h i MARCADO ORDENO
& Ganaderia v
MACHOS VIVOS b .
< » - .
. P ) | e
$» Ganado v
B
; OBSERVACIONES g o P
o y POTRERO
®
Caprino - . -
” ”
Porcino om— Q
|
= Finanzas > | ‘

Figura No. 96: Formulario del evento parto

Asociar | Agregar Caracteristica

Para ingresar a toda la parte configurable de las caracteristicas debe presionar el boton:
Asociar Caracteristicas ubicado en la parte superior derecha de la Figura No. 61, el cual
mostrara una ventana divida en 2 zonas. La zona izquierda indica que se pueden
seleccionar y asociar multiples caracteristicas al evento que aparezca en la parte superior,
en este caso Parto, y en la zona derecha aparece un formulario para registrar una nueva
caracteristica si se desea como se observa en la Figura No. 63. En el formulario de registro
se debe ingresar el nombre de la caracteristica y el tipo de dato que puede ser NUmero,
Texto, Si/No o Padre.

8 14.36°C | ¥ Nubes

°  PARTO = o -

B3 Panel Administrativo s
L
-’n Mi Finca
& Ganaderfa > Selecciona & Asocia Miltiples Caracteristicas!: Nueva

PRUEBA7 e
2+ Usuarios > Numero Vd [m] et

% Tipo de Dato

241 Clientes > » LITROS . - Seleccione -- v

Numero 4 g
B Proveedores > HEMBRAS VIVAS

» . + Agregar

Numero 4
£ Parametrizacion v

TOTAL MUERTOS

Eventos » Numero /'

MACHOS VIVOS
1ls Reportes > » N

Numero 4

Termina e

Figura No. 97: Asociar o Agregar caracteristica
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Tipos de Dato:

Numero: Este tipo de dato indica que la caracteristica almacenara un numero. Por
ejemplo: La caracteristica Hembras Vivas almacenara un numero correspondiente
al total de hembras vivas cuando suceda el evento parto.

Texto: Este tipo de dato indica que la caracteristica almacenara letras, palabras u
oraciones. Por ejemplo: La caracteristica Observaciones almacenara un texto
correspondiente a un comentario que desee anotar el usuario cuando suceda tal
evento.

Si/No: A grandes rasgos se puede mencionar que este tipo de dato indica que la
caracteristica se presenta como una pregunta y almacenara un estado (Si o No),
Por ejemplo: La caracteristica ¢ Estd Marcado? almacenara un Si en caso de que
el animal ya haya sido marcado o un No si no lo esta.

Padre: Al igual que en la vida real, este tipo de dato tiene hijos considerados como
Sub-caracteristicas de Nivel 1. Por ejemplo: La caracteristica Método de
Medicacidon almacenara una lista de estos métodos, que para este caso pueden
ser Oral e Inyectable tal como se visualiza en la Figura No. 64.

Nota: El tipo Padre, representara una lista desplegable en la asignacion de eventos
de los animales, la cual es llenada con las Subcaracteristicas de Nivel 1
registradas.

PadreHijo: Hace referencia a que alguna de las caracteristicas de nivel 1 tiene hijos,
es decir, Subcaracteristicas de nivel 2. Por ejemplo: La caracteristica Inyectable
almacenara una lista de Subcaracteristicas, que para este caso pueden ser
Intradérmica, Intravenosa, Intramuscular y Subcutanea tal como se visualiza en la
Figura No. 65.

Nota: El tipo PadreHijo, también se representara como una lista desplegable en la
asignacion de eventos de los animales, la cual es llenada con las
Subcaracteristicas de Nivel 2 registradas.

Dependencia: Este tipo de dato depende de un padre como no tiene hijos. Por
ejemplo: Si la caracteristica Padre es Tipo de Alimentacién, las dependencias
seria aquellas caracteristicas hijas que no tiene mas hijos, como es el caso de
Grano o Concentrado tal como se visualiza en la Figura No. 66

Nota: El tipo Dependencia también se representard como una lista desplegable en
la asignacién de eventos de los animales, la cual es llenada con las dependencias
registradas.

Para asociar las caracteristicas correspondientes a un evento se debera ir chequeando
aquellas que se consideren correctas de acuerdo a los conocimientos previos, y al finalizar
el chequeo se debe dar click en el boton: Asociar Caracteristicas. Ver Figura No. 63.

Para configurar caracteristicas de tipo PadreHijo o tipo Dependencia, se debera pulsar
sobre el boton que tiene el icono de configuracion #: en la fila de la caracteristica de tipo
Padre deseada. Esta accion redirecciona a la ventana de Subcaracteristicas de Nivel 1
como se observa en la Figura No. 64, y si alguna de las caracteristicas de Nivel 1 tiene
hijos, es decir, es tipo PadreHijo, se debera pulsar sobre el botén que tiene el icono de
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configuracion #: Esta accion redirecciona a la ventana de Subcaracteristicas de Nivel 2

como se observa en la Figura No. 65.

Caracteristica Tipo Padre

8% 20 70°C ] ®- Nubes Dispersas

23 Pancl Administrativo [MCTODO DL MEDICACION]-- B °

M Mikinca

& Ganuzceria > P
Nueva

&2 Usuarics >

z2z Clientes >

Selaccone " - ORAL DEPENDENCIA ,‘
@5 Frovecaorss >
2 - INYECTABLE PADREHIJO 5 7
£ Farametrizacién ~ + Agregar

Fvontos

sl Ropurles >

Caracteristicas de Nivel 1

Figura No. 98: Caracteristica Padre: Método de medicacion

ristica Tipo PadreHijo

8* 20.52°C | ¥ Muy Nuboso <

LU INYECTABLI <
- M
& Ourniles
Nuevu
-
-
238 10
[ F
-
P
e P - 4 Areger X
o&*
-
10 ¥

T

isticas Hijas - Todas De Tipo Dependencia

Figura No. 99: Caracteristica PadreHijo: Inyectable

8% 20.70°C | ¥ Nubes Dispersas ¢

TIPO DE ALIMENTAC ION/__ -

Nueva

® Subcaracteristica Nivel 1

% Tipo de Dato

-- Seleccione -- % 1-GRANO DEPENDENCIA /‘ b 4

B3 Panel Administrativo

A Mi Finca 2 - CONCENTRADO DEPENDENCIA V X

& Ganaderia >
age 10

Figura No. 100: Caracteristica Padre: Tipo de alimentacién con dependencias
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Nota: Para la edicion y eliminacidon de caracteristicas se puede seguir cualquiera de los
pasos realizados en las anteriores secciones, ya que el procedimiento, los botones y los
iconos son los mismos.

Reportes
Avigan Cloud tiene la posibilidad de generar 2 tipos de reportes: Reporte General y
Reportes Personalizados para que el usuario tenga informacion de sus movimientos
dentro del sistema asociados a todas las funcionalidades como ingresos, egresos,
animales, clientes, proveedores y demas datos que son de utilidad para cualquier entidad
que desee crecer productiva y financieramente.

Reporte General

Para obtener este tipo de reporte, el usuario debera pulsar el botén: General, lo que
generara y descargard un archivo en formato .xlsx con los historiales de eventos
registrados. Véase las Figuras No. 67 y No. 68 respectivamente.

- ¢ @ 220311122816xsx .
=\ : @

Mas informacién

Total Ingresos e Total Egresos . Animales Activos e Total Eventos 0
$7,969,911 $5,025,296 = 39 14

Do

B3 Panel Administrativo
h Mi Finca

§ Ganaderia > Peso Historico del Ganado Bovino | Animales Activos

Evolucién Pesajes

o)
¢ Usuarios > 250
24z Clientes > 200
B Proveedores > - 123
B
< 100 <
£ Parametrizacion >
50
1ls Reportes v
0
General 1/2/2022 20/3/2022 17/4/2022 1/5/2022 21/6/2022 22/7/2022 14/8/2022 8/2/2022
Zeis @ rex week yim @ max
localhost:4200/api/reporte/220311122816.xlsx 2

Figura No. 101. Reporte descargado desde el navegador web

H ©- s 220311122816.xlsx - Excel E MARTTINEZ “a [z} £

Archivo OISO Insertar  Disposiciéndepdgina  Férmulas  Datos  Revisar  Vista  Programador  Ayuda  Acrobat @ ;Qué desea hacer? 9 Compartir

BE em e n | T B B T ExE gy O

Pegar NKS- i« &-A-| === &35 Ecombinarycentrar - § - % om0 %3 g§  Formato Darformato Estilosde | Insertar Eliminar Formato _ Orcenary  Buscary
- condicional - como tabla -~ celda - - - filtrar seleccionar ~
Portapapeles & Fuente 1 Alineadén & MNimero & Estilos Celdas Edicién ~
AL - fe | Fecha_Historial -
A B c D E F G H | J K L -
1 [Fecha_Historial ]Usuario Usuario_ldentificac Evento Clima Codigo_Animal Nombre_Animal Estada_Anim Sexa_Animal Tipo_Animal Raza_Animal Proposito_AnGn
2 [Sat Feb 12 2022 1 ORLANDO GARZON 76242654 PESAJE nubes 10 max ACTIVO  MACHO  Bovino JERSEY CARNE GR
3 |Mon Jan 31 2022 ORLANDO GARZON 76242654 PARTO nubes 12 kira ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
4 |Sun Feb 27 2022 1ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO  nubes 12 yiya ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
5 |Mon Feb 28 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO  nubes 12 blanca ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
6 |Mon Feb 28 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO  nubes 12 tomaza ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
7 |Tue Mar 01 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO  nubes 12 suza ACTIVO ~ HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
8 |Tue Mar 01 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO  nubes 12 kira ACTIVO ~ HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
9 |Wed Mar 02 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO lluvia moderada 12 nifia ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
10 |Wed Mar 02 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO lluvia moderada 12 vety ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
11 |Wed Mar 02 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO lluvia de gran intensidad 12 karla ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
12 |Wed Mar 02 2022 ORLANDO GARZON 76242654 ORDENO lluvia ligera 12 linda ACTIVO  HEMBRA  Bovino HOLSTEIN  LECHE GR
13 |Sat Feb 05 2022 1 ORLANDO GARZON 76242654 PESAJE muy nuboso 14 week ACTVO  MACHO  Bovino ANGUS CARNE GR
14 |Sun Feb 06 2022 1ORLANDO GARZON 76010243 CASTRACION muy nuboso :14 week ACTVO  MACHO  Bovino ANGUS CARNE GR

Figura No. 102: Reporte abierto con Microsoft Excel
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Reporte Personalizado

Para obtener este tipo de reporte, el usuario debera pulsar el botén: Personalizado, lo
que desplegara una ventana con mudltiples filtros y que seran utiles para generar y
descargar el reporte con base los criterios seleccionados por el usuario. Una vez indicados
los campos se debera pulsar el botdn Generar Reporte para que se descargue un archivo
en formato .xIsx con los historiales de eventos registrados. Ver Figuras No. 69

8 20.52°C | ¥ Muy Nuboso gy

Genera Reportes Personalizados!

& Gan
& Especie z

& Usu 4 Filtro Nombre: X ¥ Filtro Codigo X —Seleccione- v X x x

4 Esta ¥ se Origen @ Grupo
2&1 Clier -- Seleccione - - % HEMBRA v X -- Seleccione - - % -- Seleccione - - % =
% Prov -- Seleccione -- v X Rango Fecha Nacimientos: B ox B x [ P
TBER 50 inimo Costo compra X $@ Maximo Costo Compra X $@ Minimo Costo Venta X $@ Maximo Costo Venta x
1h Rep Rango Fecha Reporte | ox
= B

Figura No. 103: Filtros para generar reporte

Acerca de
Es seccion muestra un poco de informacién sobre las ventajas y capacidades que tiene
la aplicaciobn web Avigan Cloud, ademas aparece 1 boton llamado Manuales, el cual
redirecciona a una carpeta de Google Drive donde se encuentran subidos los manuales
de la aplicacion web y movil, asi como también existe otro botdén: Tutorial, el cual
redirecciona al tutorial creado y subido a la plataforma YouTube para explicar la
funcionalidad de ambas aplicaciones. Ver Figura No. 70.

AVIGAN CLOUD

B3 Panel Administrativo

#& Vi Finca AVIGAN CLOUD es todo un sistema de informacion web y movil desarrollado exclusivamente para la
anadera en la Instituci a Fundacién "Jose
a los Administrativos, Docentes y Estudiantes
§ Ganaderia > ciicarpidos dél rea 46 1 i RiadoR YR s partis 08 venios
diarios. med ante al ganado, registrar

eventos diarios de manera vidual o grupal. agregar usuvarios, proveedores. clientes, parametrizar eventos

&+ Usuarios >
y ver graficas estadisticas de los animales activos, entre muchas otras opciones mas

2a: Clientes > )
Figura No. 104: Acerca de Avigan Cloud

Salir
Este boton permite cerrar la sesion del usuario logueado.
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Anexo D: Funcionalidad del aplicativo movil

N

AVINGAN
CL.OUD

MANUAL BASICO DE OPERACION
VERSION: 1.0
Avigan Cloud
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INICIO DE SESION

La aplicacion se identifica con el siguiente icono.

N

Avigan_cloud

Figura No. 1 Icono de la aplicacion

Al tocar el icono la aplicacion desplegara la pantalla de inicio de sesién. Para iniciar
sesion es necesario que se ingresen un usuario y una contrasefia que hayan sido
registrados previamente en el sistema y después presionar el boton de ingresar.

1

AVINGAN
CL.OUD

Usuario

Contrasefia

Figura No. 2 Inicio de sesion
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Alertas de Error

Son mensajes que se muestran en una ventana emergente expresando el error
cometido al iniciar sesion.

e Usuario vacio: Sipor error se toca el boton de ingresar dejando vacia la casilla
de usuario se mostrara el siguiente mensaje de error.

Error

Debe ingresar un usuario por favor.

ACEPTAR

Figura No. 3 Alerta usuario

e Contrasefia vacia: Si por error se toca el botdn de ingresar dejando vacia la
casilla de contrasefia se mostrara el siguiente mensaje de error.

Error

Debe ingresar una contrasefia por favor.

ACEPTAR

Figura No. 4 Alerta contrasefa

e Datos invalidos: Si se diligencian los campos de usuario y contrasefia de forma

incorrecta (que no existan en el sistema) se mostrara el siguiente mensaje de
error.

Error

Error en sus credenciales, por favor
verifiquelas e intentalo de nuevo

ACEPTAR

Figura No. 5 Alerta datos invalidos
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MENU PRINCIPAL
Si el usuario y la contrasefia ingresados en el inicio de sesion son validos, se

desplegara el menu principal de la aplicacion, donde se observan los 5 modulos del
sistema: 1- Sincronizar, 2- Eventos, 3 - Historial, 4 - Tutoriales, 5 — Perfil.

AVING AN 0 perfi
\ *CLOUD ' ® Perf

No olvides sincronizar siempre antes deir a
campo.

SINCRONIZAR TUTORIALES

Figura No. 6 Menu principal
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SINCRONIZAR

Dado que la aplicacion esta disefiada para trabajar sin conexion a internet, es
necesario realizar un proceso de sincronizacion entre el servidor web y el dispositivo
movil, esta accion permite que el celular pueda operar en lugares de dificil acceso
en los que no se cuenta con cobertura de datos ni redes wifi.

Para realizar el proceso de sincronizacion es necesario seleccionar la opcién
“sincronizar” en el menu principal.

SINCRONIZAR

Figura No. 7 Icono para sincronizar

Al ingresar a la opcion anteriormente mencionada se desplegard una pantalla con
la informacion sincronizada hasta el momento (si es la primera vez que se ingresa
a esta interfaz la informacion de cada item mostrara cero elementos descargados).

Sincronizar
Fecha_de 3 10 0 e No Elementos
Actualizacion marzo Animales
10 o -
marzo Grupos de animales @ Item
10 g
marzo Razas de animales

Figura No. 8 Informacion anteriormente sincronizada
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La app lleva acabo dos tipos de procesos que permitirdn actualizar la base de datos
del servidor web y la del dispositivo movil.

N | - e

Figura No. 9 Opciones de sincronizacién

1- Sincronizar

Al pulsar el botén “sincronizar” se actualizara la base de datos local del dispositivo
movil utilizando la informacion parametrizada en el servidor web. Este proceso
puede tardar algunos segundos durante los cuales es necesario esperar hasta que
la operacion termine y se muestre el siguiente mensaje.

Proceso exitoso!!

El proceso de sincronizacion se
completo exitosamente

ACEPTAR

Figura No. 10 Proceso exitoso de sincronizacion

Al terminar la sincronizacion, se vera una lista que muestra la fecha de actualizacion
y el contenido importado.

Fecha de 09 35 No Elementos
Actualizacién marzo Animales

09 : ,

marzo Grupos de animales & Item

Figura No. 11 Informacién sincronizada

Importante: Este procedimiento se debe realizar antes de salir a campo y se debe

contar con conexién a internet.
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1- Enviar

Al pulsar el botdn “Enviar” se actualizara la base de datos del servidor web,
utilizando la informacién obtenida en campo con el dispositivo movil. Este proceso
puede tardar algunos segundos durante los cuales es necesario esperar hasta que
la operacion termine y se muestre el siguiente mensaje.

Proceso exitoso!!

Todos los eventos registrados de forma
local han sido enviados al servidor de
forma exitosa

ACEPTAR

Figura No. 12 Proceso exitoso de envio

Importante: este proceso se debe realizar a diario después de terminar las labores
de campo y es requerido contar con una conexién a internet.
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EVENTOS

El modulo de eventos es el mas importante de la aplicacién, dado que esta
funcionalidad permite a los usuarios el diligenciamiento de la informacién producida
de las actividades diarias de las labores ganaderas. Para ingresar a esta pantalla
es necesario pulsar sobre el botén “EVENTOS” en el menu principal.

=
&

EVENTOS

Figura No. 13 Icono de eventos

Una vez seleccionada la opcidén anteriormente descrita se visualizara la siguiente
interfaz.

Seleccione un tipo de evento

[ =5  Seleccione un tipo de evento @
=

Seleccione un evento

- - .
[ =5  Seleccione un evento
=

Seleccione un animal

@—{ Seleccione un animal @J
0 animales registrados ?. @

Figura No. 14 Registro de un evento
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1- Tipo de evento: Al pulsar esta opcién se desplegara una ventana con un listado
de tipos de eventos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto.
Una vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre
el elemento.

Seleccione un tipo
de evento

K |

Seleccionado

CANCELAR

ACEPTAR

— Seleccione un tipo de evento
=

Tipos de eventos

B Unico @ @
‘;:j( Multiple @ @

Figura No. 15 Tipo de evento

ssve

Es importante mencionar que existen solo dos tipos de eventos en el
sistema:

a. Evento unico: Al seleccionar este tipo de evento solo se podra asociar
un animal al registro, por ejemplo, un parto, esta es una actividad que no
puede ser compartida.

b. Evento multiple: Al seleccionar este tipo de evento se puede asociar mas
de un animal al mismo registro, por ejemplo, el ordefio, esta actividad
puede agrupar mas de un animal en su ejecucion.

2- Evento: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de eventos,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado el
item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el elemento. Los eventos
corresponden a las actividades diarias realizadas en la finca, por ejemplo: ordefio,
vacunacion, alimentacion, pesaje, marcado de ganado, etc.
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CANCELAR Seleccione un ACEPTAR

evento

C |

Seleccionado

@ .

&  Seleccione un evento
[ )

Eventos

CASTRACION

LAVADO

Figura No. 16 Seleccién de evento

3- Qr: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana emergente con un lector
de caodigos Qr, con el cual podra escanear los aretes de los animales para
facilitar su reconocimiento y ser asociados de manera mas agil al registro del
evento.

4- Animal: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
animales, esta lista permitira ser filtrada utilizando diferentes criterios de
busqueda. Una vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando
click sobre el elemento.
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CANCELAR Seleccione un ACEPTAR

animal

Utilice los filtros para encontar un animal. =)

Seleccionado

o .

&  Seleccione un evento
==

Animales

ﬁ@ ramona
ﬂ%‘.} lupita

Figura No. 18 Seleccién animal

Filtros: Como el listado de animales puede ser extenso se recomienda
utilizar las opciones de filtrado que ofrece la aplicacién. Para utilizar la
herramienta de filtrado, solo debe dar click sobre el icono de filtro.

Utilice los filtros para encontar un animal. ?

Nombre o codigo

Jo
—e

Grupo
="
L § Seleccione un grupo @}
Raza
=N
%’ Seleccione una Raza @}
\.

Tipo de animal

OOOOOO

-
®
£ Seleccione un tipo de animal @}
\ -
Proposito
p
® ) .
L § Seleccione un Proposito @}
Sexo
="
L % Seleccione un Sexo @}

Figura No. 19 Filtros para eventos
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a- Animal: Se debe colocar el nombre o cédigo del animal.

Animal

O\ /

Figura No. 20 Buscar animal por cédigo

b- Grupo: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
grupos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado deberd ser seleccionado dando click sobre el
elemento.

CANCELAR Seleccione un grupo ACEPTAR

Q

Seleccionado

=R _

& Seleccione un grupo
=

Grupos

G-CABRAS_ENGORDE

G-ENGORDE

Figura No. 21 Seleccion de un grupo

c- Raza: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de razas,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado
el item deseado deberé ser seleccionado dando click sobre el elemento.

CANCELAR Seleccione unaraza ACEPTAR

K J

Seleccionado

=

— Seleccione una Raza
L]

Razas

@F HOLSTEN

@; JERSEY

Figura No. 22 Seleccién de una raza
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d- Tipo Animal: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
tipos de animales, esta lista permitird ser filtrada utilizando el cuadro de texto.
Una vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre
el elemento.

Seleccione un tipo

CANCELAR :
de animal

ACEPTAR

Q

Seleccionado

[=n - (-
_— Seleccione un tipo de animal
=

Tipos de animales

o /
00 Bovino

OO Caprino
Figura No. 23 Seleccionar tipo de animal

e- Propdésito: Al pulsar esta opcion se desplegard una ventana con un listado de
propdsitos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el
elemento.

CANCELAR SeIeccnoqe un ACEPTAR
propdsito

2 o J

Seleccionado

=l ,
— Seleccione un Propdsito

Propositos
& LecHE
& CARNE

Figura No. 24 Seleccionar propdsito
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f- Sexo: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de sexos,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado
el item deseado deberé ser seleccionado dando click sobre el elemento.

CANCELAR  Seleccione un sexo  ACEPTAR

E |

Seleccionado

o - :
& Seleccione un Sexo
[}

Sexos

QD HEMBRA
@D MACHO

Figura No. 25 Seleccionar sexo

De pues de seleccionar todos los parametros de busqueda pulse el botdn filtrar para
aplicar los filtros previamente diligenciados.

FILTRAR

Figura No. 26 Botdn de filtrado
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5- Animales Asociados: este componente desplegable lleva el conteo de todos
los animales que han sido seleccionados y permite visualizar tarjetas
individuales de los mismos. Para ver las tarjetas individuales solo debe dar click

en el icono despliegue.

2 animales registrados ?

ANIMAL: ramona
TIPO ANIMAL: Bovino
SEXO: HEMBRA

ANIMAL: lupita
TIPO ANIMAL: Bovino
SEXO: HEMBRA

cODIGO: 12
GRUPO: GRUP0O2
RAZA: HOLSTEIN

cODIGO: 11
GRUPO: GRUPOT1
RAZA: JERSEY

Figura No. 27 Animales registrados

La aplicacion permite eliminar animales que hayan sido asociados por error, para
realizar esta accion solo debe desplazar la ficha del animal hacia la derecha y
presionar sobre el icono de eliminacion que ha sido desplegada.

2 animales registrados ?

—) ANIMAL: ramona cép
m TIPO ANIMAL: Bovino GRU
ELIMINAR SEXO: HEMBRA RAZ
ANIMAL: lupita cODIGO: 11
TIPO ANIMAL: Bovino GRUPO: GRUPO1
SEXO: HEMBRA RAZA: JERSEY

Figura No. 28 Eliminacién de animales registrados
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6- Formularios dindmicos: Los formularios dindmicos son componentes
diligenciables que cargan en funcion del evento seleccionado (este
comportamiento debe ser parametrizado desde la aplicacion web y sincronizado
en el dispositivo maovil).

a. Ejemplo 1: Al seleccionar un evento “CASTRACION” el formulario
dinamico pide diligenciar los campos:
o “‘MEDICAMENTO SUMINISTRADQO” de tipo texto.
o “4ESTA CASTRADO?” de tipo Si/no.

Seleccione un tipo de evento

[ Mdiltiple @J

Seleccione un evento

.

2 animales registrados ?

ANIMAL: ramona cODIGO: 12
TIPO ANIMAL: Bovino GRUPO: GRUP0O2
SEXO: HEMBRA RAZA: HOLSTEIN
ANIMAL: pepito CODIGO: 10
TIPO ANIMAL: Bovino GRUPO: GRUPO1
SEXO0: MACHO RAZA: ANGUS

MEDICAMENTO
SUMINISTRADO

O

(ESTA CASTRADO?

GUARDAR

Figura No. 29 Ejemplo evento miltiple castracion
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b. Ejemplo 2: Al seleccionar un evento “PARTQO” el formulario dinamico pide
diligenciar los campos:

‘HEMBRAS VIVAS” de tipo numérico

“TOTAL MUERTOS?” de tipo numérico

“‘MACHOS VIVOS” de tipo numeérico

“OBSERVACIONES” de tipo texto.

Seleccione un tipo de evento
( 9

Unico @
A

Seleccione un evento

4 W
N w,
Seleccione un animal
( P

Uh ramona @]
N

1 animal registrado ?
ANIMAL: ramona CODIGO: 12
TIPO ANIMAL: Bovino GRUPO: GRUPO2
SEXO: HEMBRA RAZA: HOLSTEIN
HEMBRAS VIVAS

TOTAL MUERTOS

MACHOS VIVOS

OBSERVACIONES

GUARDAR

Figura No. 30 Ejemplo Unico parto
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HISTORIAL

El médulo de historial permite realizar busquedas de las actividades y procesos
productivos, ademas el proceso de busqueda tiene mdltiples filtros que permiten al
usuario un gran niamero de combinaciones para encontrar la informacion deseada
en el menor tiempo posible.

Para ingresar se pulsa el icono de historial en el menu principal.

dili"

HISTORIAL
Figura No. 31 Icono historial

Al pulsar el icono se ingresa a la pantalla del historial la cual se divide en dos
secciones, 1- filtro de busqueda, 2- fichas de historiales.

Utilice los filtros para encontar un evento. ?.

PESAJE o @

USUARIO: NESTOR MARTINEZ 2022-08-15 01:35:43

ANIMAL: rex CODIGO: 15

RAZA: HOLSTEIN TIPO ANIMAL: Bovino

Figura No. 32 Inicio historial

ITEM DESCRIPCION
1 Filtro de busqueda
2 Fichas de historiales

Filtro De Busqueda

Pulsar el icono de filtro para desplegar el listado de opciones.
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\ /AVING AN ®
*CLOUD s

Utilice los filtros para encontar un evento. ?
.—

Figura No. 33 Filtro bausqueda

En la siguiente imagen se muestra la lista de filtros para realizar busqueda:
\/AVlNGAN Q
Y CL.OUD ®

Utilice los filtros para encontar un evento. ?

Usuario

[ %‘ Seleccione un usuario @] @
Evento

[ %‘ Seleccione un evento @J @
Fecha Inicial

( jueves, marzo 10, 2022 6\ @
J
Fecha Final

jueves, marzo 10, 2022 " @
)
Animal

: NG
Grupo

[ %‘ Seleccione un grupo @] @
Raza

[ %‘ Seleccione una Raza @] @
Tipo de animal

[ %‘ Seleccione un tipo de animal @J
Proposito

[ %‘ Seleccione un Proposito @] @
Sexo

[ %‘ Seleccione un Sexo @]

Figura No. 34 Filtros de bisqueda historial
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7- Usuario: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
usuarios, esta lista permitird ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado deberd ser seleccionado dando click sobre el

elemento.

CANCELAR Seleccione un ACEPTAR
evento

E J

Seleccionado

® . >
& Seleccione un usuario
—

usuarios

0 Juan Fernando Pérez

O Valentina Laverde

Figura No. 35 Seleccionar usuario

8- Evento: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
eventos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el
elemento.

CANCELAR Seleccione un ACEPTAR

evento
a

Seleccionado

—p :
&  Seleccione un evento
-

Eventos

CASTRACION

LAVADO

Figura No. 36 Seleccién evento - historial
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9- Fecha inicial: Al pulsar esta opcidon se desplegara una ventana de calendario,
este elemento permitira configurar la fecha de minima de consulta una vez
seleccionada dar click sobre la opcidon aceptar.

2021

2022
2023
2024
2025

2026

CANCELAR

ACEPTAR

2022

Jue., 10 de

Marzo de 2022

20

27

21 2 23 24 25 2%

28 29 30 N

7

CANCELAR ACEPTAR1—\

Figura No. 37 Fecha inicial

Opcidén
Aceptar / Cancelar

10- Fecha final: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana de calendario,
este elemento permitira configurar la fecha maxima de consulta una vez
seleccionada dar click sobre la opcién aceptar.
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2022

Jue., 10 de @

Marzo de 2022

2022

Jue., 10 de

mar. (60 L M M J Vv s
2021
6 7 8 9 n 12

2022 13 14 15 16 17 18 19
2023
2 21 22 23 24 25 26
2024
27 28 29 30 N
2025 \ / (
2026 Opcion

CANCELAR ACEPTAR1— Aceptar / Cancelar
.

CANCELAR  ACEPTAR

Figura No. 38 Fecha final

11- Animal: Al pulsar en la casilla animal se debe buscar por el nombre o codigo del
animal.

Animal

Figura No. 39 Buscar animal - historial

12- Grupo: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
grupos, esta lista permitird ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado deberd ser seleccionado dando click sobre el

elemento.
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CANCELAR Seleccione un grupo ACEPTAR

e ]

Seleccionado

M -
] Seleccione un grupo
]

Grunos

G-CABRAS_ENGORDE

G-ENGORDE

Figura No. 40 Seleccion grupo - historial

13- Raza: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de razas,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado
el item deseado deberéa ser seleccionado dando click sobre el elemento.

CANCELAR Seleccione unaraza ACEPTAR

Lo ]

Seleccionado

[ .
] Seleccione una Raza
[

Razas

@ HOLSTEIN

@ JERSEY

Figura No. 41 Seleccion raza - historial

14- Tipo Animal: Al pulsar esta opcién se desplegara una ventana con un listado de
tipos de animales, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto.

Una vez localizado el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre
el elemento.

228



Seleccione un tipo
de animal

B J

Seleccionado

CANCELAR ACEPTAR

o ; .
—] Seleccione un tipo de animal
=
Tipos de animales
(e} .
00 Bovino
Caprino

ele

Figura No. 42 Seleccion tipo animal - historial

15- Propo6sito: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de
propoésitos, esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez
localizado el item deseado deberd ser seleccionado dando click sobre el
elemento.

CANCELAR Selecu?r?e un ACEPTAR
proposito

L2 ovorron |

Seleccionado

% Seleccione un Propdsito

Propositos

& | eCcHE
& CARNE

Figura No. 43 Seleccion propdésito - historial

16- Sexo: Al pulsar esta opcion se desplegara una ventana con un listado de sexos,
esta lista permitira ser filtrada utilizando el cuadro de texto. Una vez localizado
el item deseado debera ser seleccionado dando click sobre el elemento.
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CANCELAR Seleccione un sexo ACEPTAR

: |

Seleccionado

™

—p :
& Seleccione un Sexo

Sexos

QD HEMBRA
QD mAcHO

Figura No. 44 Seleccién sexo - historial

De pues de seleccionar todos los parametros de busqueda pulse el botén filtrar para
aplicar los filtros previamente diligenciados.

FILTRAR

Figura No. 45 Boton filtrar - historial

Fichas de historiales

Después de ejecutar el filtro se desplegara un listado con los eventos que hayan
coincidido con los parametros de busqueda.

PESAJE
USUARIO: NESTOR MARTINEZ 2022-08-15 01:35:43
ANIMAL: rex cépiGo: 15
RAZA: HOLSTEIN TIPO ANIMAL: Bovino
PESAJE
USUARIO: NESTOR MARTINEZ 2022-07-23 01:35:34
ANIMAL: rex cOpIGO: 15
RAZA: HOLSTEIN TIPO ANIMAL: Bovino

Figura No. 46 Fichas de historiales

Las fichas de historiales muestran un resumen basico de los eventos procesados
previamente por un usuario.
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PESAJE ¢ 1

USUARIO: NESTOR MARTINEZ, 2022-08-15 01:35:43 @—

e- ANIMAL: rex cdDIGO: 15 ¢ 5

Q- RAZA: HOLSTEIN TIPO ANIMAL: Bovino ¢

Figura No. 47 Ficha descripcion historial

ITEM

DESCRIPCION

Nombre del evento: Nombre del evento

Usuario: El usuario que diligencio el evento

Fecha: Fecha de diligenciamiento del evento

Animal: Nombre del animal al que se le registro un evento

Cdodigo: cbdigo del animal

Raza: raza del animal

N OO B WIN -

Tipo de animal: el tipo de animal

Al pulsar sobre la ficha de resumen, se desplegara una ventana con la informacién
detallada del evento registrado.

EVENTO

NOMBRE DEL EVENTO: PESAJE

USUARIO: NESTOR MARTINEZ

FECHA: 2022-08-15 01:35:43

ANIMAL

ANIMAL: rex CODIGO: 15

ESTADO: ACTIVO SEXO: MACHO

RAZA: HOLSTEIN TIPO ANIMAL: Bovino

PROPOSITO: LECHE GRUPO: GRUPO4

DETALLE

MEDIDA DE PESO: KG
PESO: 190

Figura No. 48 Informacién del evento registrado

ITEM

DESCRIPCION

Evento: contiene toda la informacién relacionada con el evento
(Nombre Del Evento, Usuario, Fecha Del Evento).

Animal: contiene toda la informacion del animal a quien se le
efectud el evento (animal, cédigo, estado, sexo, raza, tipo de
animal, proposito, grupos).

Detalle: es la informaciéon diligenciada por el usuario
correspondiente al evento especifico.
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TUTORIALES

En esta seccion se puede visualizar una lista de videos educativos que serviran de
herramienta para mantener informado a los operarios sobres las practicas y
procedimientos que se realizan.

Tutoriales

08 Marcacién fria de ganado

marzo

09 Q Inyeccién Intramuscular e @

marzo

Figura No. 49 Lista de tutoriales

ITEM DESCRIPCION

1 Fecha: Fecha de creacion de tutorial.

2 Icono de video: boton para la visualizacién del tutorial

3 Titulo: Nombre del video tutorial

Al pulsar el icono del video se desplegara una ventana emergente reproduciendo
el tutorial.

Figura No. 50 Video explicativo
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PERFIL

Se puede ingresar al mddulo de perfil pulsando sobre el icono de usuario que esta
ubicado en el costado superior izquierdo.

AVINGAN o NI,
\ oy .!@ Perfil

Figura No. 51 Icono de perfil

Al tocar el icono de usuario la aplicacion desplegard la siguiente pantalla

oY

AVING AN
CL.OUD

flor garcia/

e 2
G- 4

Figura No. 52 Informacion del usuario

TEM DESCRIPCION
1 Usuario: Nombre del usuario que inicio sesion
2 Rol: Tipo de cuenta del usuario que inicio sesion
3 E-mail: Correo electronico el usuario
4 Icono de Cerrar sesién: botdn para el cierre de sesion
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Anexo E: Pruebas de aceptacion para aplicacién web

Tabla 1.
Pruebas de aceptacion N.° 1: Inicio de sesion

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 1

Nombre de la Historia Inicio de sesidn

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para poder ingresar al sistema, la persona debe dirigirseal

modulo de inicio de sesidn, en este espacio se debera
digitar el usuario y la contrasefia; el sistema validara si los
datos ingresados existen en la base de datos y si son
correcto el usuario ingresara al sistema; de lo contrario el
sistema no permitira el ingreso porque existen erroresen
la digitalizacion del usuario, contrasefia o simplemente el
usuario no se encuentra registrado en la

base de datos.

Condiciones de e El usuario debe existir en la base de datos.

ejecucion e Debe existir el modulo de inicio de sesion en el
sistema.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion v Dirigirse al modulo de inicio de sesion.

v Ingresar el usuario.

v Ingresar la contrasefa.

v El sistema validara los datos y si son correctos el
usuario ingresara a la plataforma y se informara del
proceso exitoso; si los datos no son correctos se debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.

Resultados Se espera que el usuario pueda ingresar al sistema.
esperados
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 2.
Pruebas de aceptacion N.° 2: Mdédulos del sistema

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 2

Nombre de la Historia Modulos del sistema

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar plataforma y dirigirse los
modulos del sistema; en este espacio el usuario podra
realizar un proceso de busqueda de los médulos o de un
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modulo en especifico, donde encontraran en detalle la
informacion de dicho moédulo.

Condiciones de e Debe existir modulos registrados en el sistema.

ejecucion e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
modulos.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion v Dirigirse a los médulos del sistema.

v Los médulos estaran listados

Resultados Se espera que el sistema liste los modulos o un rol
esperados modulo con su debida informacion.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 3.
Pruebas de aceptacion N.° 3: Gestion de roles

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 3

Nombre de la Historia Gestion de roles

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de roles; en este espacio el usuario podra
realizar un proceso de busqueda de roles o de un
rol en especifico, donde encontrara a detalle las

funciones, tareas o permisos que tiene dicho rol.

2. El usuario también puede dirigirse al modulo de
roles e ingresar a la opcién de nuevo rol,
inmediatamente se abrira una ventana solicitando
los datos necesarios para el nuevo registro; Una
vez validados los datos y que no exista ningun
error, se procedera a almacenar la informacion en
la base de datos, y se informara al usuario que el
registro se ha realizado y guardado exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacién a detalle de un rol determinado,
para que este pueda ser modificado se le debe
indicar al sistema que se va a modificar dicho rol;
se realizan los cambios y posteriormente se
validan los datos para que no exista ningun error,
se procede a almacenar la informacién en la base
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Condiciones
ejecucion

de

de datos, y se informara al usuario que el registrose ha
modificado y guardado exitosamente.

e Debe existir el modulo de roles en el sistema.

e Se debe realizar el proceso de busqueda de los

roles.

e Deben existir el de roles en el sistema.

e Debe existir el botén de crear.

e Debe existir el boton de agregar.

e Debe existir el boton de editar.

e Debe existir el boton de actualizar.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion

Resultados
esperados

Observaciones

Tabla 4.

v Dirigirse al modulo de roles.
v Tomar la opcion:
1. Listar rol(es): En el médulo de roles podra
aplicar filtros de busqueda, completando el
proceso con el boton buscar.

2. Agregar nuevo rol: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar
la informacidn requerida para el registro
del nuevo rol.

3. Editar rol: Se muestra la ventana de datos
con la informacién detallada del rol, con la
opcidn de que el usuario pueda modificar
los campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo rol, editar
rol) y si son correctos se guardaran en la base de datosy
se informara al usuario del proceso exitoso; si los datos
no son correctos el usuario debe corregir e intentar el
proceso nuevamente.

1. Se espera que el sistema liste los roles o un rol
especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde el nuevo rol.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios en el rol.
Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Pruebas de aceptacion N.° 4. Permisos

Prueba de aceptacion
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Numero de prueba 4

Nombre de la Historia Permisos

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al mddulo
de permisos; en este espacio el usuario podra realizar un
proceso de busqueda de los permisos o de un permiso en

especifico, donde encontrara a detalle la
informacion de dicho permiso.

Condiciones de e Deben existir permisos registrados en el sistema.

ejecucion e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
permisos.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion v Dirigirse al modulo de permisos.

v Los permisos se listaran

Resultados Se espera que el sistema liste los permisos 0 un permiso
esperados especifico con su debida informacion.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 5.
Pruebas de aceptacion N.° 5: Gestion de usuarios

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba 5

Nombre de la Historia Gestidn de usuarios
Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El administrador debe ingresar al sistema y
dirigirse al modulo de usuarios; en este espacio el
usuario podra realizar un proceso de busqueda
de los usuarios o de un usuario en especifico,
donde encontrara a detalle la informacion de
dicho usuario.

2. El administrador también puede dirigirse al
modulo de usuarios e ingresar a la opcion de
nuevo usuario, inmediatamente se abrira una
ventana solicitando los datos necesarios para el
nuevo registro; Una vez validados los datos y que
no exista ningun error, se procedera a almacenar
la informacién en la base de datos, y se informara
al usuario que el registro se ha realizado y
guardado exitosamente.
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3. El administrador en la ventana de datos podra obtener
la informacion a detalle de un usuario determinado, para
gue este pueda ser modificadose le debe indicar al sistema
que se va a modificar dicho usuario; se realizan los
cambios y posteriormente se validan los datos para que
no exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara alusuario
que el registro se ha modificado y

guardado exitosamente.

Condiciones de o Debe existir el moédulo de usuarios en el sistema.
ejecucion e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
usuarios.

e Debe existir el botdn de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de usuarios.
v Tomar la opcion:
1. Listar usuario(s): En el modulo de usuarios
podra aplicar filtros de busqueda, completando el
proceso con el boton buscar.

2. Agregar nuevo usuario: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro del nuevo
usuario.

3. Editar usuario: Se muestra la ventana de datos
con la informacion detallada del usuario, con la
opcion de que la persona pueda modificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo usuario,
editar usuario) y si son correctos se guardaran en la base
de datos y se informara al usuario del proceso

exitoso; si los datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los usuarios o un
esperados usuario especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde el nuevo
usuario.

3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios en el usuario.
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Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 6.
Pruebas de aceptacion N.° 6: Parametrizacidn de la finca

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 6

Nombre de la Historia Parametrizacion de la finca

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al modulo

de parametrizacion de la finca, en este espacio se podra
completar y mddica la informacion de la institucion
educativa Fundacion José Maria Obando.

Condiciones de e Debe contar con los permisos necesarios para
ejecucion ingresar al modulo de parametrizacion de la finca.
e Debe existir un modulo para la parametrizacion

de la finca.

e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al modulo de parametrizacion de la finca.
v Completar o modificar la informacion.
v El sistema validara los datos y si son correctos se
guardaran en la base de datos y se informara al usuario
del proceso exitoso; si los datos no son correctos el
usuario debe corregir e intentar el procesonuevamente.

Resultados Se espera que el usuario pueda completar o editar la
esperados informacion de la institucion.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 7.
Pruebas de aceptacion N.° 7: Gestion tipos de clientes y proveedores

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 7

Nombre de la Historia Gestion tipos de clientes y proveedores

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El administrador debe ingresar al sistema ydirigirse

al médulo de clientes o proveedores, en
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este espacio el usuario podra seleccionar si el cliente o el
proveedor son de tipo empresa o persona; ahi podra
realizar un proceso debusqueda de los usuarios o de un
usuario en especifico, donde encontrara a detalle la
informacion de dicho usuario.

2.

El administrador también puede dirigirse al
modulo de clientes o proveedores e ingresar a la
opcion del nuevo cliente o proveedor,
inmediatamente se abrira una ventana solicitando
los datos necesarios para el nuevo registro; Una
vez validados los datos y que no exista ningun
error, se procedera a almacenar la informacion en
la base de datos, y se informara al usuario que el
registro se ha realizado y guardado exitosamente.

El administrador en la ventana de datos podra
obtener la informacion a detalle de un cliente o
proveedor determinado, para que este pueda ser
modificado se le debe indicar al sistema que se
va a modificar dicho cliente o proveedor; se
realizan los cambios y posteriormente se validan
los datos para que no exista ningun error, se
procede a almacenar la informacion en la base de
datos, y se informara al usuario que el registro se

ha modificado y guardado exitosamente.

Condiciones de °
ejecucion
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

Debe existir un modulo para clientes o
proveedores en el sistema.

Se debe realizar el proceso de busqueda de los
clientes o proveedores.

Debe existir el boton de crear.

Debe existir el botdn de agregar.

Debe existir el botdn de editar.

Debe existir el botdn de actualizar.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de clientes o proveedores.
v Tomar la opcion:

1.

Listar usuario(s): En el modulo de clientes o
proveedores podra aplicar filtros de busqueda.

Agregar nuevo cliente o proveedor: Se
desplegara la ventana de datos, donde se debe
ingresar la informacion requerida para el registro
del nuevo cliente o proveedor.
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3. Editar cliente o proveedor: Se muestra la ventana de
datos con la informacién detallada delcliente o proveedor,
con la opcion de que la persona pueda modificar los
campos yaexistentes.

v El sistema validara los datos (agregar y editar un cliente
o proveedor) y si son correctos se guardaran enla base de
datos y se informara al usuario del procesoexitoso; si los
datos no son correctos el usuario debe corregir e intentar
el proceso nuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los clientes o
esperados proveedores; ademas de proporcionar
informacion detallada de un cliente o proveedor.
2. Se espera que el sistema guarde el nuevo
usuario.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios en el usuario.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 8.
Pruebas de aceptacion N.° 8: Gestion de tipos de animales

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 8

Nombre de la Historia Gestidn de usuarios

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de tipos de animales; en este espacio el
usuario podra realizar un proceso de busqueda
de los tipos de animales o de un tipo de animal en
especifico, donde encontrara a detalle la
informacion de dicho tipo.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
tipos de animales ingresar a la opcion de nuevo
tipo de animal, inmediatamente se abrira una
ventana solicitando los datos necesarios para el
nuevo registro; Una vez validados los datos y que
no exista ningun error, se procedera a almacenar
la informacion en la base de datos, y se informara
al usuario que el registro se ha realizado y
guardado exitosamente.
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3. El usuario en la ventana de datos podra obtener la
informacion a detalle de un tipo de animaldeterminado,
para que este pueda ser modificadose le debe indicar al
sistema que se va a modificardicho tipo; se realizan los
cambios y posteriormente se validan los datos para que
no exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara alusuario
que el registro se ha modificado y

guardado exitosamente.

Condiciones de e Debe existir un modulo para tipos de animales en
ejecucion el sistema.

e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
tipos de animales.

e Debe existir el botén de crear.

e Debe existir el boton de agregar.

e Debe existir el boton de editar.

e Debe existir el boton de actualizar.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al modulo de tipos de animales.
v Tomar la opcion:

1. Listar un tipo de animal(s): En el modulo de
tipos de animales podra aplicar filtros de
busqueda, completando el proceso con el botén
buscar.

2. Agregar nuevo tipo de animal: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro del nuevo
tipo de animal.

3. Editar un tipo de animal: Se muestra la ventana
de datos con la informacién detallada del tipo de
animal, con la opcion de que la persona pueda
modificar los campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo tipo de
animal, editar un tipo de animal) y si son correctos se
guardaran en la base de datos y se informara al usuario
del proceso exitoso; si los datos no son correctos el
usuario debe corregir e intentar el procesonuevamente.
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Resultados 1. Se espera que el sistema liste los tipos de
esperados animales o un tipo de animal especifico con su
debida informacidn.
2. Se espera que el sistema guarde el nuevo tipo de
animal.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios en el tipo de animal.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 9.
Pruebas de aceptacion N.° 9: Gestion de razas

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 9

Nombre de la Historia Gestion de razas

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. Elusuario debe ingresar al sistema y dirigirse al
modulo de razas; en este espacio el usuario
podra realizar un proceso de busqueda de las
razas o de una raza en especifico, donde
encontrara a detalle la informacién de esta.

2. El usuario también puede dirigirse al modulo de
razas e ingresar a la opcidén de nueva raza,
inmediatamente se abrira una ventana solicitando
los datos necesarios para el nuevo registro; Una
vez validados los datos y que no exista ningun
error, se procedera a almacenar la informacion en
la base de datos, y se informara al usuario que el
registro se ha realizado y guardado exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacién a detalle de una raza determinada,
para que este pueda ser modificada se le debe
indicar al sistema que se va a modificar dicha
raza; se realizan los cambios y posteriormente se
validan los datos para que no exista ningun error,
se procede a almacenar la informacién en la base
de datos, y se informara al usuario que el registro

se ha modificado y guardado exitosamente.

Condiciones de o Debe existir el moédulo de razas en el sistema.
ejecucion e Se debe realizar el proceso de busqueda de las
razas.
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Entradas / Pasos de
ejecucion

Resultados
esperados

Observaciones

Tabla 10.

e Debe existir el botdn de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
v Ingresar al sistema.
v Dirigirse al médulo de razas.
v Tomar la opcion:
1. Listar unaraza(s): En el médulo de razas se
podra aplicar filtros de busqueda, completando el
proceso con el boton buscar.

2. Agregar nuevaraza: Se desplegara la ventana
de datos, donde se debe ingresar la informacién
requerida para el registro de la nueva raza.

3. Editar unaraza: Se muestra la ventana de datos
con la informacién detallada de la raza, con la
opcidn de que la persona pueda modificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nueva raza,editar
una raza) y si son correctos se guardaran en la base de
datos y se informara al usuario del proceso exitoso; si los
datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.
1. Se espera que el sistema liste las razas o una
raza especifica con su debida informacién.
2. Se espera que el sistema guarde la nueva raza.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de la raza.
Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Pruebas de aceptacion N.° 10: Gestion del propdsito

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

10

Gestion del proposito

145 horas

1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al médulo
de los propdsitos; en este espacio el usuario podra
realizar un proceso de busqueda de los propdsitos o de
un proposito en especifico,
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donde encontrara a detalle la informacion deestos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
los propésitos ingresar a la opcion de un nuevo
proposito, inmediatamente se abrird una ventana
solicitando los datos necesarios para el huevo
propésito; Una vez validados los datos y que no
exista ningun error, se procedera a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha realizado y guardado
exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacion a detalle de un propdsito
determinado, para que este pueda ser modificado
se le debe indicar al sistema que se va a modificar
dicho propdsito; se realizan los cambios y
posteriormente se validan los datos para que no
exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha modificado y
guardado exitosamente.

Condiciones de e Debe existir el médulo de propdsitos en el
ejecucion sistema.
e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
propositos.

e Debe existir el botén de crear.
e Debe existir el botdn de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al modulo de los propdsitos.
v Tomar la opcion:
1. Listar un propo6sito(s): En el modulo de los
propoésitos se podra aplicar filtros de busqueda,
completando el proceso con el botén buscar.

2. Agregar nuevo proposito: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro del nuevo
proposito.

3. Editar un propdsito: Se muestra la ventana de
datos con la informacion detallada del propésito,
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con la opcion de que la persona pueda modificarlos
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo proposito,
editar un propdosito) y si son correctos se guardaran enla
base de datos y se informara al usuario del proceso
exitoso; si los datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los propdsitos o un
esperados propdsito especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde un nuevo
proposito.

3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de un propésito.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 11.
Pruebas de aceptacion N.° 11: Gestidén de grupos

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba 11

Nombre de la Historia Gestion de grupos

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de grupos; en este espacio el usuario
podra realizar un proceso de busqueda de los
grupos o de un grupo en especifico, donde
encontrara a detalle la informacién de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
grupos ingresar a la opcion de un nuevo grupo,
inmediatamente se abrird una ventana solicitando
los datos necesarios para el nuevo grupo; Una
vez validados los datos y que no exista ningun
error, se procedera a almacenar la informacion en
la base de datos, y se informara al usuario que el
registro se ha realizado y guardado exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacidn a detalle de un grupo determinado,
para que este pueda ser modificado se le debe
indicar al sistema que se va a modificar dicho
grupo; se realizan los cambios y posteriormente
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se validan los datos para que no exista ningun error, se
procede a almacenar la informacién en la base de datos,
y se informara al usuario que elregistro se ha modificado
y guardadoexitosamente.

Condiciones de e Debe existir un modulo para grupos en el sistema.
ejecucion e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
grupos.

e Debe existir el botén de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de grupos.
v Tomar la opcion:

1. Listar un grupo(s): En el médulo de grupos se
podra aplicar filtros de busqueda, completando el
proceso con el botdn buscar.

2. Agregar nuevo grupo: Se desplegara la ventana
de datos, donde se debe ingresar la informacién
requerida para el registro del nuevo grupo.

3. Editar un grupo: Se muestra la ventana de datos
con la informacién detallada del grupo, con la
opcion de que la persona pueda modificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo grupo,
editar un grupo) y si son correctos se guardaran en la
base de datos y se informara al usuario del proceso
exitoso; si los datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.
Resultados 1. Se espera que el sistema liste los grupos o un
esperados grupo especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde un nuevo grupo.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de un grupo.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 12.
Pruebas de aceptacion N.° 12: Gestion de animales
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Prueba de aceptacion

Numero de prueba 12

Nombre de la Historia Gestion de animales

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de animales; en este espacio el usuario
podra realizar un proceso de busqueda de
animales o de un animal en especifico, donde
encontrara a detalle la informacién de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
animales e ingresar a la opcién de un nuevo
animal, inmediatamente se abrira una ventana
solicitando los datos necesarios para el huevo
animal; Una vez validados los datos y que no
exista ningun error, se procedera a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha realizado y guardado
exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacién a detalle de un animal
determinado, para que este pueda ser modificado
se le debe indicar al sistema que se va a modificar
dicho animal; se realizan los cambios y
posteriormente se validan los datos para que no
exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha modificado y

guardado exitosamente.

Condiciones de e Debe existir un modulo para animales en el
ejecucion sistema.
e Se debe realizar el proceso de busqueda de los
animales.

e Debe existir el botén de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de animales.
v Tomar la opcion:

1. Listar un animal(s): En el modulo de animales se
podra aplicar filtros de busqueda, completandoel proceso
con el botén buscar.
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2. Agregar nuevo animal: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro del nuevo
animal.

3. Editar un animal: Se muestra la ventana de
datos con la informacion detallada del animal, con
la opcidén de que la persona pueda modificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo animal,
editar un animal) y si son correctos se guardaran en la
base de datos y se informara al usuario del proceso
exitoso; si los datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los animales o un
esperados animal especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde un nuevo
animal.

3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de un animal.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 13.
Pruebas de aceptacion N.° 13: Gestidn de clasificacion de animales

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba 13

Nombre de la Historia Gestion de clasificacion de animales

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de ganaderia y luego a clasificacion; en
este espacio el usuario podra realizar un proceso
de busqueda de tipos de clasificacion,
encontrando a detalle la informacion de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al médulo de
clasificacion e ingresar a la opcion de una nueva
clasificacion, inmediatamente se abrira una
ventana solicitando los datos necesarios para el
nuevo registro; Una vez validados los datos y que
no exista ningun error, se procedera a almacenar
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la informacién en la base de datos, y se informaraal
usuario que el registro se ha realizado y guardado
exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener la
informacion a detalle de una clasificacion determinada,
para que este pueda ser modificadase le debe indicar al
sistema que se va a modificar dicha clasificacidn; se
realizan los cambios y posteriormente se validan los datos
para que no exista ningun error, se procede a almacenar
la informacién en la base de datos, y se informara al

usuario que el registro se ha modificado y
guardado exitosamente.

Condiciones de e Debe existir un médulo para clasificaciones en el
ejecucion sistema.
e Se debe realizar el proceso de busqueda de las
clasificaciones.
e Debe existir el botdn de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al modulo de parametrizacion.
v Dirigirse al médulo de clasificacion.
v Tomar la opcion:

1. Listar una clasificacion(s): En el médulo de
clasificacion se podra aplicar filtros de busqueda.

2. Agregar nueva clasificacion: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro de la nueva
clasificacion.

3. Editar una clasificacion: Se muestra la ventana
de datos con la informacién detallada de la
clasificacion, con la opcion de que la persona
pueda modificar los campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nueva
clasificacion, editar una clasificacidon) y si son correctosse
guardaran en la base de datos y se informara al usuario
del proceso exitoso; si los datos no son correctos el
usuario debe corregir e intentar el proceso

nuevamente.
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Resultados 1. Se espera que el sistema liste las clasificaciones
esperados 0 una clasificacion especifica con su debida
informacion.
2. Se espera que el sistema guarde una nueva
clasificacion.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de una clasificacion.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 15.
Pruebas de aceptacion N.° 15: Ficha técnica

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 15

Nombre de la Historia Ficha técnica

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al médulo

de animales, en este médulo encontrara toda la gestion
de un animal, ademas de una ficha técnica la cual
contiene el resumen del animal y un detalle especifico de
cada evento registrado para el mismo.

Condiciones de e . .
g > e Deben existir animales registrados en el sistema.
ejecucion
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de animales.

v Ingresar a la ficha técnica.
Vv Visualizar un listado de eventos asociados al animal.
v Aplicar filtros sobre los eventos.

Resultados Se espera que el usuario pueda consultar la ficha
esperados técnica.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 16.
Pruebas de aceptacion N.° 16: Gestidn de tipos de datos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 16
Nombre de la Historia Gestion de tipos de datos
Tiempo Estimado 145 horas
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Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al
modulo de tipos de datos; en este espacio el
usuario podra realizar un proceso de busqueda
de tipos de datos o de un tipo de dato en
especifico, donde encontrara a detalle la
informacion de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
tipos de datos e ingresar a la opcidn de un nuevo
tipo de dato, inmediatamente se abrira una
ventana solicitando los datos necesarios para el
nuevo animal; Una vez validados los datos y que
no exista ningun error, se procedera a almacenar
la informacion en la base de datos, y se informara
al usuario que el registro se ha realizado y
guardado exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacién a detalle de un tipo de dato
determinado, para que este pueda ser modificado
se le debe indicar al sistema que se va a modificar
dicho tipo; se realizan los cambios y
posteriormente se validan los datos para que no
exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha modificado y

guardado exitosamente.
Condiciones de e Deben existir tipos de datos registrados en el
ejecucion sistema.

e Se debe realizar el proceso de busqueda de los

tipos de datos.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion v Dirigirse al modulo de los tipos de datos.
v Tomar la opcion:

1. Listar un tipo de dato(s): En el médulo de tipos
de datos se podra aplicar filtros de busqueda,
completando el proceso con el boton buscar.

2. Agregar nuevo tipo de dato: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro del nuevo
tipo de dato.

3. Editar untipo de dato: Se muestra la ventana de
datos con la informacion detallada del tipo de
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dato, con la opcidn de que el usuario puedamodificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo tipo de
dato, editar un tipo de dato) y si son correctos se
guardaran en la base de datos y se informara al usuario
del proceso exitoso; si los datos no son correctos el
usuario debe corregir e intentar el procesonuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los tipos de datos
esperados o un tipo de dato especifico con su debida
informacion.
2. Se espera que el sistema guarde un nuevo tipo
de dato.

3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de un tipo de dato.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 17.
Pruebas de aceptacion N.° 17: Gestidon de caracteristicas

Prueba de aceptacion

NUumero de prueba 17

Nombre de la Historia Gestidon de caracteristicas

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de caracteristicas; en este espacio el
usuario podra realizar un proceso de busqueda
de las caracteristicas o de una caracteristica en
especifico, donde encontrara a detalle la
informacion de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
caracteristicas e ingresar a la opcion de una
nueva caracteristica, inmediatamente se abrira
una ventana solicitando los datos necesarios para
una nueva caracteristica; Una vez validados los
datos y que no exista ningun error, se procedera
a almacenar la informacién en la base de datos, y
se informara al usuario que el registro se ha
realizado y guardado exitosamente.
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3. El usuario en la ventana de datos podra obtener la
informacion a detalle de una caracteristica determinada,
para que esta pueda ser modificadase le debe indicar al
sistema que se va a modificardicha caracteristica; se
realizan los cambios yposteriormente se validan los datos
para que no exista ningun error, se procede a almacenar
la informacién en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha modificado y

guardado exitosamente.

Condiciones de e Debe existir un moédulo de caracteristicas en el
ejecucion sistema.
e Se debe realizar el proceso de busqueda de las
caracteristicas.

e Debe existir el botdn de crear.
e Debe existir el boton de agregar.
e Debe existir el boton de editar.
e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al modulo de caracteristicas.
v Tomar la opcion:

1. Listar una caracteristica(s): En el médulo de
caracteristicas se podra aplicar filtros de
busqueda, completando el proceso con el boton
buscar.

2. Agregar nueva caracteristica: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro de una
nueva caracteristica.

3. Editar una caracteristica: Se muestra la ventana
de datos con la informacién detallada de la
caracteristica, con la opcién de que el usuario
pueda modificar los campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nueva
caracteristica, editar una caracteristica) y si son correctos
se guardaran en la base de datos y se informara al
usuario del proceso exitoso; si los datos no son correctos
el usuario debe corregir e intentar el proceso
nuevamente.
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Resultados 1. Se espera que el sistema liste las caracteristicas
esperados 0 una caracteristica especifica con su debida
informacion.
2. Se espera que el sistema guarde una nueva
caracteristica.
3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de una caracteristica.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 18.
Pruebas de aceptacion N.° 18: Gestidon de eventos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 18

Nombre de la Historia Gestidon de eventos

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion 1. El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al

modulo de eventos; en este espacio el usuario
podra realizar un proceso de busqueda de los
eventos o de un evento en especifico, donde
encontrara a detalle la informacion de estos.

2. El usuario también puede dirigirse al mddulo de
eventos e ingresar a la opcidén de un nuevo
evento, inmediatamente se abrira una ventana
solicitando los datos necesarios para un nuevo
evento; Una vez validados los datos y que no
exista ningun error, se procedera a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha realizado y guardado
exitosamente.

3. El usuario en la ventana de datos podra obtener
la informacion a detalle de un evento
determinado, para que este pueda ser modificado
se le debe indicar al sistema que se va a modificar
dicho evento; se realizan los cambios y
posteriormente se validan los datos para que no
exista ningun error, se procede a almacenar la
informacion en la base de datos, y se informara al
usuario que el registro se ha modificado y
guardado exitosamente.
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Condiciones de e Debe existir un mddulo de eventos registrados en
ejecucion el sistema.

e Se debe realizar el proceso de busqueda de los

eventos.

e Debe existir el botdn de crear.

e Debe existir el boton de agregar.

e Debe existir el boton de editar.

e Debe existir el boton de actualizar.
Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.
ejecucion v Dirigirse al médulo de eventos.

v Tomar la opcion:

1. Listar un evento(s): En el modulo de eventos se
podra aplicar filtros de busqueda, completando el
proceso con el botdn buscar.

2. Agregar nuevo evento: Se desplegara la
ventana de datos, donde se debe ingresar la
informacion requerida para el registro de un
nuevo evento.

3. Editar un evento: Se muestra la ventana de
datos con la informacion detallada del evento, con
la opcidn de que el usuario pueda modificar los
campos ya existentes.

v El sistema validara los datos (agregar nuevo evento,
editar un evento) y si son correctos se guardaran en la
base de datos y se informara al usuario del proceso
exitoso; si los datos no son correctos el usuario debe
corregir e intentar el proceso nuevamente.

Resultados 1. Se espera que el sistema liste los eventos o un
esperados evento especifico con su debida informacion.
2. Se espera que el sistema guarde un nuevo
evento.

3. Se espera que el sistema guarde los nuevos
cambios de un evento.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 19.
Pruebas de aceptacion N.° 19: Md6dulo de reportes

Prueba de aceptacion
Numero de prueba 19

256



Nombre de la Historia Maodulo de reportes

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar al sistema y dirigirse al mddulo
de reportes, en este modulo se podra seleccionar el tipo
de reporte que se desea generar, ademas permitira filtrar
la informacién antes de ser descargada.

Condiciones de e Debe existir informacion almacenada en el
ejecucion sistema.

Entradas / Pasos de V Ingresar al sistema.

ejecucion v Dirigirse al médulo de reportes.

v Seleccionar el reporte que se desea.
v Filtrar la informacion.
v Visualizar y descargar informe.

Resultados Se espera que el usuario pueda obtener el informe que
esperados desea.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 20.
Pruebas de aceptacion N.° 20: historial

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 20

Nombre de la Historia historial

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion El usuario debe ingresar a la aplicacién e ingresar a
ganaderia, luego al médulo de ganado, seleccionar un
tipo de ganado, elegir un animal y darle en el icono de
vista y por ultimo dar click en el boton de ver historial,
dicho historial tiene un boton para ver a detalle.

Condiciones de - . . .
. L e Deben existir eventos sincronizados en el movil.

ejecucion

Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.

ejecucion v Dirigirse a ganaderia.

v Dirigirse a ganado.

v Seleccionar un tipo de ganado.

v Seleccionar un animal.

v Dar click al icono de vista.

v Dar click al boton ver historial.

v Visualizar los historiales que tiene el animal.

v Dar click al boton detalle.
Resultados Se espera que el usuario pueda visualizar los historiales
esperados de un animal.
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Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.
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Anexo F: Pruebas de aceptacién para aplicacion movil

Tabla 1.
Pruebas de aceptacion N.° 1: Inicio de sesion movil

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 1

Nombre de la Historia Inicio de sesién movil

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para poder ingresar a la aplicacidén, la persona debe

dirigirse al inicio de sesion, en este espacio se debera
digitar el usuario y la contrasenfa; el sistema validara si los
datos ingresados existen en la base de datos y si son
correcto el usuario ingresara al sistema; de lo contrario el
sistema no permitira el ingreso porque existen erroresen
la digitalizacion del usuario, contrasefia o simplemente el
usuario no se encuentra registrado en la

base de datos.

Condiciones de e E| usuario debe existir en la base de datos.

ejecucion e Deben existir el médulo de inicio de sesion en el
sistema.

Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.

ejecucion v Dirigirse al inicio de sesion.

v Ingresar el usuario.

v Ingresar la contrasena.

v El sistema validara los datos y si son correctos el
usuario ingresara a la plataforma y se informara del
proceso exitoso; si los datos no son correctos se debe
corregir e intentar el proceso huevamente.

Resultados Se espera que el usuario pueda ingresar al sistema.
esperados
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 2.
Pruebas de aceptacion N.° 2: Sincronizacién de datos

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 2

Nombre de la Historia Sincronizacién de datos

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para ejecutar la sincronizacion, la persona debe dirigirse
al modulo de sincronizar, en este espacio se debera dar
click en el botéon de sincronizar; es importante que el
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Condiciones de
ejecucion

Entradas / Pasos de
ejecucion

Resultados
esperados
Observaciones

Tabla 3.

dispositivo tenga conexion a una red de internet; para
que el inicie la sincronizacién de animales, eventos,
caracteristicas e historiales en su base de datos local.

e Deben existir animales en la base de datos.

e Deben existir eventos en la base de datos.

e Deben existir caracteristicas en la base de datos.

e Deben existir historiales en la base de datos.

e Deben existir el modulo de sincronizacion en el

sistema.

e Deben existir el boton de sincronizar.

e Debe tener conexion a internet.
v Ingresar a la aplicacion.
v Dirigirse al modulo de sincronizacion.
v Dar click en el boton de sincronizar.
v Una vez finalizado el proceso de sincronizacion el
dispositivo mostrara en pantalla los elementos que
fueron sincronizados a su base de datos local.
Se espera que el wusuario pueda efectuar |la
sincronizacion de la informacion.
Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Pruebas de aceptacion N.° 3: Reprocesar datos

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

Condiciones de

ejecucion

Entradas / Pasos de
ejecucion

3
Reprocesar datos
145 horas
Para ejecutar el reprocesamiento, la persona debe
dirigirse al modulo de sincronizar, en este espacio se
debera dar click en el botén de reprocesar; es importante
que el dispositivo tenga conexion a una red de internet;
para que el inicie el reprocesamiento de animales,
eventos, caracteristicas e historiales hacia el servidor

e Deben existir el médulo de sincronizaciéon en el

sistema.

e Deben existir el botdn de reprocesar.

e Debe tener conexion a internet.
v Ingresar a la aplicacion.
v Dirigirse al médulo de sincronizacion.
v Dar click en el botén de reprocesar.
v Una vez finalizado el proceso de reprocesamiento el
dispositivo mostrara en pantalla que se realizo la tareacon
éxito.
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Resultados Se espera que el wusuario pueda efectuar |la

esperados sincronizacioén de la informacion.

Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Tabla 4.
Pruebas de aceptacion N.° 4: Registrar evento unico

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 4

Nombre de la Historia Registrar evento unico

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para registrar un evento unico, la persona debe dirigirse
al médulo de evento, en este espacio encontrara una lista
desplegable para escoger el tipo de evento (unico),debe
seleccionar también el evento que desea y por ultimo
elegir el animal; a continuacion, debe dar click al botén de
cargar formulario, este desplegara un formulario dinamico
permitiendo completar la informacién del evento y por
ultimo se debe guardar para
que se efectué el registro del evento unico.

Condiciones de e Deben existir el mddulo de evento en el sistema.

ejecucion Deben existir una lista de tipos de eventos.

Debe existir una lista de eventos.

Deben existir una lista de animales.

Debe existir un botén para largar formulario.

e Deber existir un botén para guardar.

Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.

ejecucion v Dirigirse al médulo de evento.
v Seleccionar un tipo de evento.
v Seleccionar un animal.
v Seleccionar un evento.
v Dar click al botdn cargar formulario.
v Completar la informacion requerida para el evento.
v Dar click al boton guardar.

Resultados Se espera que el usuario pueda registrar un evento
esperados unico.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 5.
Pruebas de aceptacion N.° 5: Registrar evento masivo

Prueba de aceptacion
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Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

Condiciones de
ejecucion

Entradas / Pasos de
ejecucion

Resultados
esperados

Observaciones

Tabla 6.

5
Registrar evento masivo
145 horas
Para registrar un evento masivo, la persona debe dirigirse
al médulo de evento, en este espacio encontrara una lista
desplegable para escoger el tipo deevento (masivo), debe
seleccionar también el evento que desea y por ultimo
elegir los animales; a continuacion, debe dar click al botdn
de cargar formulario, este desplegara un formulario
dinamico permitiendo completar la informacion del
evento y por
ultimo se debe guardar para que se efectué el registro del
evento masivo.

e Deben existir el mddulo de evento en el sistema.
Deben existir una lista de tipos de eventos.
Debe existir una lista de eventos.
Deben existir una lista de animales.
Debe existir un botoén para largar formulario.

e Deber existir un botén para guardar.
v Ingresar a la aplicacion.
v Dirigirse al modulo de evento.
v Seleccionar un tipo de evento.
v Seleccionar varios animales.
v Seleccionar un evento.
v Dar click al botén cargar formulario.
v Completar la informacion requerida para el evento.
v Dar click al boton guardar.
Se espera que el usuario pueda registrar un evento
masivo.
Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el
resultado esperado.

Pruebas de aceptacion N.° 6: Visualizacién de historiales

Prueba de aceptacion
Numero de prueba
Nombre de la Historia
Tiempo Estimado
Descripcion

4
Visualizacion de historiales

145 horas

Para visualizar historiales, la persona debe dirigirse al
modulo de historial, en este espacio encontrara una lista
de animales permitiendo seleccionar el animal que
desee, al darle click desplegara una ficha que contendra
toda la informacién de dicho animal y sus historiales.
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Condiciones de e Deben existir el modulo de historial en el sistema.

ejecucion e Deben existir una lista de animales.
e Deben existir registros de eventos para el animal
a seleccionar, de esta manera existiran
historiales.
Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.
ejecucion v Dirigirse al modulo de historial.

Vv Seleccionar un animal.
Vv Visualizacién de informacion del animal.
v Visualizacion de historiales pertenecientes a dicho

animal.
Resultados Se espera que el usuario pueda visualizar los historiales
esperados que tiene un animal.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 7.
Pruebas de aceptacion N.° 5: Buscar animal

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 7

Nombre de la Historia Buscar animal

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para realizar una busqueda de un animal, la persona

debe dirigirse al modulo de historial, en este espacio
encontrara una lista de animales permitiendo seleccionar
el animal que desee por medio del click, aplicando el filtro
para el ingreso del codigo del animal ohaciendo uso del
Qr. A continuacion, se desplegara unaficha que contendra
toda la informacién de dicho animal
y sus historiales.

Condiciones de e Deben existir el médulo de historial en el sistema.

ejecucion e Deben existir el filtro de codigo.
e Deben existir la opcidn del Qr.
e Deben existir una lista de animales.
e Deben existir registros de eventos para el animal
a seleccionar, de esta manera existiran
historiales.
Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.
ejecucion v Dirigirse al médulo de historial.

v Seleccionar un animal por medio del click.

v Seleccionar un animal por medio de filtro por codigo.
v Seleccionar un animal por medio del Qr.

v Visualizacion de informacién del animal.
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v Visualizacion de historiales pertenecientes a dicho

animal.
Resultados Se espera que el usuario pueda buscar el animal que
esperados desea.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.

Tabla 8.
Pruebas de aceptacion N.° 8: Tutoriales en movil

Prueba de aceptacion

Numero de prueba 8

Nombre de la Historia Tutoriales en movil

Tiempo Estimado 145 horas

Descripcion Para encontrar videos explicativos de los distintos

procesos que maneja la plataforma web y la aplicacion
movil, la persona debe dirigirse al mddulo de tutoriales, en
este espacio encontrara una lista de enlaces que lo
redirigiran a la plataforma de YouTube.
Condiciones de e Deben existir el médulo de tutoriales en la
ejecucion aplicacion.
e Deben existir una lista de enlaces.
e Deben tener conexién a internet.
Entradas / Pasos de V Ingresar a la aplicacion.
ejecucion v Dirigirse al médulo de tutoriales.
v Visualizacion de lista de enlaces.

Resultados Se espera que el usuario pueda capacitarse haciendo
esperados uso de los enlaces que tiene el aplicativo.
Observaciones Prueba realizada satisfactoriamente, se cumple con el

resultado esperado.
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