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Resumen

El presente proyecto tiene como finalidad desarrollar una aplicaciéon movil para
la gestion de informacién y manejo de ganado bovino en las fincas ganaderas del
estado Mérida, con el fin de automatizar el proceso de registro de animales, alimen-
tacion, vacunas y tratamientos que se llevan a cabo en las unidades de produccion
ganadera, asi como también disefiar una interfaz grafica agradable a los usuarios y
de facil manejo. Se realizé un andlisis de la situacion actual que los productores y
veterinarios poseen, utilizando la entrevista informal y escrita, con la cual resulto
factible desarrollar un modelo minimo viable que agilice cada uno de los procesos
que se llevan a cabo relacionados con los rebanos de las unidades de produccion.
Para la implementacion del frontend y el backend de la aplicacion se utilizaron los

frameworks React Native y Django respectivamente.

Palabras clave: Aplicacion Mdévil, Sector Pecuario, Ganado, Fincas.
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Capitulo 1

Introduccion

El desarrollo de las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) le han
permitido a la sociedad actual una dinamica particular que conduce a profundos
cambios estructurales en toda las naciones, por tanto, hoy en dia es innegable la
presencia de los avances tecnolégicos y de informatica en las diversas areas de la

actividad humana y en particular de la vida cotidiana.

En consecuencia, las nuevas tecnologias han traido consigo la creacion de aplica-
ciones orientadas a la produccion agricola. Que buscan incrementar el apoyo técnico
en el campo ya sea para la produccion de cultivos o manejo de ganaderia, permitién-

dole al productor tomar decisiones de manera eficiente.

Ante las consideraciones de lo expresado, el presente trabajo tiene como proposito
fundamental incorporar la utilizacion de las tecnologias de informacién y comunica-
cion en el sector pecuario de Venezuela, como una manera de mejorar la productivi-
dad y la competitividad con los demas paises de Latinoamérica mediante el uso de
una aplicacién méviles que permita gestionar la informaciéon y manejo del ganado

bovino, en las fincas ganaderas del estado Mérida.
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1.1. Antecedentes

Los antecedentes de esta investigaciéon son trabajos, investigaciones y articulos
relacionados con aplicaciones moéviles dedicadas al manejo agropecuario donde se
involucran en el sector productores agricolas, médicos veterinarios, institutos de in-

vestigacion y universidades.

Federico Henze, Guillermo Vilas, Ignacio Rohr, Marfa Eugenia Etchemendy. (2013),
[10], en su trabajo especial de grado proponen un Sistema para la gestion de estable-
cimientos ganaderos denominado AGROSOFT, que tiene como objetivo desarrollar
un sistema que otorgue valor agregado a la gestion de los establecimientos ganade-
ros y poder tener seguimiento y control de las actividades que se realizan a diario.

Universidad ORT Uruguay, Uruguay. Desarrollado como una aplicacién de escritorio.

El sistema permite manejar las actividades que en los establecimientos se llevan
a cabo, como lo es la trazabilidad del ganado, desde el nacimiento hasta la muerte,

compras, ventas, control de empleados y contabilidad en general.

Se presenta el trabajo de David Bastidas Vargas y Liliana Esther Machuca Vi-
llegas. (2014), [15], Aplicacién Mévil para el Seguimiento y Control de las Siembras
de arrocera LA ESMERALDA S.A. ALESA MOVIL, posee como objetivo disefiar e
implementar una aplicacién mévil que permita recopilar, controlar y analizar infor-
macion sobre el estado de las siembras de arroz, para la toma de decisiones en aras

de mejorar la productividad. Universidad del Valle, Santiago de Cali, Colombia.

La aplicacion se estructura en un médulo de control que se encarga de gestionar
el estado actual de las siembras y la formulaciéon de insumos necesarios para su evo-
lucién con un moédulo de indicadores que se encarga de visualizar informes con el fin

de identificar y conocer el estado y evolucién de las siembras.

El estudio citado se encuentra relacionado con el presente trabajo por cuanto
demuestra la necesidad palpable de contar con una aplicaciéon que permita a los pro-

ductores del campo manejar de forma organizada sus unidades de produccion para
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la toma de decisiones.

Segun Luiyiana Pérez y Rolando Lasso. (2018),[13], describen en su articulo un
Sistema de Informacion Empresarial de Fincas Ganaderas para pequenas y medianas
empresas en la Provincia de Los Santos. Este articulo presenta una solucién moévil
para la gestion empresarial de fincas ganaderas, articulado con el programa de tra-
zabilidad bovina. Este sistema fue desarrollado con dos interfaces, una aplicacion de
escritorio para los administradores del Ministerio de Desarrollo Agropecuario y la
otra una App para los productores. El sistema consiste en llevar el registro general
de la finca, composicién ganadera o inventario. Que permiten ser consultados desde
la aplicacion de escritorio. Universidad Tecnolégica de Panamé, Panama. La utilidad
de este trabajo se caracteriza por tener similitud a la aplicacion propuesta sobre el
registro de trazabilidad del ganado, pero se diferencia porque no toman encuesta el

contacto que deben tener los productores con profesionales del sector pecuario.

Para el desarrollo de este proyecto, se estudiaron algunas aplicaciones que hacen

vida en el sector ganadero, que se describen a continuacion:

= GANSOFT APP: Programa diseniado para el control de registros de rebanos,
desarrollada para plataformas méviles por la empresa llamada Tecnologia de
Procesos, C.A. Maracaibo, Edo. Zulia, Venezuela, (2018). Es una herramienta
para optimizar el manejo de multiples sistemas de producciéon animal. Permite

mantener la informaciéon de sus animales ordenada y precisa.

= CONTROL GANADERO: Fue desarrollada por un grupo internacional de con-
sultores, veterinarios, ingenieros y productores, Colombia, (2019). Esta aplica-
cién lleva reportes de la produccion del ganado en fincas, registrando productos;

carnicos, leche, cabezas de ganado, engorde, reproduccién etc.

Los resultados de la investigacion antes descrita, comprobaron que, la incorpora-
cién de aplicaciones méviles en fincas productoras de ganado permite generar grandes

beneficios, como lo es manejar los registros de las unidades de produccién de manera



Capitulo 1. Introduccion 4

eficiente, permitiendo que se tomen decisiones adecuadas y permitan aumentar la

produccion de carne, leche y derivados.

1.2. Planteamiento del Problema

En la actualidad el uso de las tecnologias de informaciéon y comunicaciéon han
permitido cambiar el rumbo de nuestras vidas en diferentes areas, logrando mejo-
rar el bienestar del ser humano, por esta razoén la utilizacién de las herramientas
tecnolégicas van desde las necesidades que cada uno de las personas tienen, hasta
especializarse en diferentes contextos. Por esta razon la ciencia y la tecnologia estan
cambiando el rumbo de la produccion alimentaria de todo pais que haga uso de ella,

haciendo que aumente la produccion en los distintos rubros que produce.

En este contexto de ideas surge la necesidad de tecnificar el manejo de la ga-
naderia en Venezuela ya que la gran mayoria de las unidades de producciéon no se
encuentran tecnificadas; por esta razon, es innovador hacer uso de las tecnologias

moéviles como medida que permita tecnificar el sector ganadero.

En la produccién de ganado vacuno han de destacarse, procesos claves como lo
es, la administracion de informacion y control sanitario en rebanos, que la mayoria
de las unidades de producciéon no toman en cuenta y los productores del sector que
lo hacen lo manejan con fichas manuscritas que en la actualidad ya son obsoletas.
Debido al problema planteado se propone como solucién el crear una aplicaciéon moé-

vil que permita gestionar la informacion y manejo del ganado de forma réapida y facil.

El Desarrollo de la aplicacion con enfoque pecuario permitira ser estrategia tecno-
légica y de cambio en Venezuela generando un aumento en la tecnificacion de fincas
dedicadas a la produccién ganadera, mejorando el manejo organizacional del sector,
beneficiando a los productores de forma directa, ya que tendran a la mano desde
un teléfono inteligente el poder registrar y consultar informacion en el control de
vacunas, periodos de reproducciéon, buen manejo en la alimentacion de los animales

y conexion con profesionales del sector. Todo eso con el fin de que el sector sea mas
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productivo.

1.3. Objetivos del Proyecto

1.3.1. Objetivo General

Desarrollar una Aplicacién Mdévil para la Gestion de informacion y Manejo de

ganado Bovino, en las fincas ganaderas del estado Mérida.

1.3.2. Objetivos Especificos

= [nvestigar la informacién necesaria relacionada con el uso de tecnologias de

informaciéon y comunicacién en el sector ganadero.

» Analizar la informacion recopilada para que pueda ser usada en la creacion de

la aplicacién maovil.

= Disenar la aplicacion moévil, que se encargara de alojar registros de usuarios,
registro de animales, control sanitario y contacto entre productores y médicos

veterinarios.

= Elaborar una base de datos para el almacenamiento de informacion de las

unidades de produccion ganadera.

» Implementar la aplicaciéon movil para que pueda ser utilizada por los produc-

tores y médicos veterinarios.

» Realizar pruebas y correcciones necesarias a la aplicaciéon mévil, con la finalidad

de verificar su buen funcionamiento.

1.4. Justificacién del Proyecto

El proyecto es considerado como una herramienta estratégica de organizacion

operacional desde el punto de vista tecnolégico donde la aplicacion movil pasa a
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convertirse en un enorme valor del sector ganadero que favorezca a los productores

en llevar el control de sus fincas de una forma innovadora, creativa y eficiente.

Ademads sirve para estimular a los productores a que tecnifiquen la manera de
llevar la administraciéon de las unidades de produccion, adquiriendo conocimiento
profesional de manera directa con expertos del area, generando un aumento en la

producciéon de ganado bovino.

En este sentido la aplicaciéon mévil para la gestion de informacion y manejo del
ganado bovino se justifica porque el empleo de esta estrategia permitira promover la
gestion de las fincas en el estado Mérida de manera eficiente, adaptada a las carac-
teristicas de nuestra region y de esta manera contribuir al aumento productivo que

hace falta en Venezuela.

De igual manera, el estudio se considera relevante desde el punto de vista produc-
tivo, porque a través del uso de una aplicaciéon mévil, los productores y profesionales
del ramo pecuario trabajaran en conjunto y no de forma aislada, generando al pro-

ductor tecnificar sus fincas.

En atencion a esta razon, el trabajo representa un aporte al sector ganadero,
porque el uso de la aplicacién mévil favorece la actividad continua del campo, como

forma de desarrollar y aumentar la produccién alimentaria.

1.5. Metodologia

Para dar respuesta al problema planteado es necesario una metodologia de in-
vestigacion, que permita hacer referencia o descripcion de las diferentes unidades de
andlisis de investigacién.

La metodologia del proyecto incluye el nivel, disefio de la investigacién, poblacién
y muestra, las técnicas y los instrumentos de recoleccion de datos asi como la téc-
nica de procesamiento y andlisis de datos que seran utilizados para llevar a cabo la

indagacion.
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1.5.1. Nivel de la investigacion

Segun el nivel, el proyecto se ubica en una investigacion descriptiva, ya que se
realiza un analisis del problema planteado con la finalidad de describir y explicar sus
causas y efecto.

Al respecto Fidias G. Arias (2016),[6], plantea que la misma consiste en la carac-
terizacion de un hecho, fenémeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su

estructura o comportamiento.(Pg. 24).

1.5.2. Diseno de la investigaciéon

La presente investigacién corresponde a un diseno de campo, ya que el investi-
gador recolecta los datos de interés directamente de la realidad, en tal sentido Arias
(2016), senala:

La investigacion de campo es aquella que consiste en la recoleccién de datos di-
rectamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos
(datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna, es decir, el investigador
obtiene la informacion pero no altera las condiciones existentes, de alli su caracter

de investigacién no experimental. (Pg. 31).

Por otra parte, se enmarca bajo la modalidad de proyecto de investigacion-accion
ya que es un tipo de investigacién aplicada, destinada a encontrar soluciones a pro-
blemas que tenga un grupo, una comunidad o una organizacion. Es por ello que esta
investigacion es factible, ya que se estd dando una solucién al problema presentado

en el sector pecuario.

1.5.3. Poblacion

La poblacién se define como el conjunto de individuos, objetos o medidas que
poseen algunas caracteristicas comunes observables en un lugar y en un momento
determinado. Cuando se vaya a llevar a cabo alguna investigacion debe de tenerse

en cuenta algunas caracteristicas esenciales al seleccionarse la poblacion bajo estudio.
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Al respecto Arias (2016),la describe como: Un conjunto de elementos con caracte-
risticas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion.
(Pg. 81). La poblacién objeto de estudio en la investigacién estard conformado por
los productores de ganado bovino y Médicos Veterinarios que hacen vida en Vene-

zuela.

1.5.4. Muestra

La muestra se define como un subconjunto representativo finito que se extrae
de la poblacién accesible, (Arias, 2016, pg. 83). Debido a que se cuenta con una
poblacién grande, como lo es el caso de productores ganaderos y veterinarios en Ve-
nezuela. Es necesario tomar una representacion de ella, porque su observacion total
y directa es dificil de realizar. A esa parte especifica de la poblacion se le denomina
muestra, mediante la cual se busca conocer aproximadamente las caracteristicas de

la poblacién.

En resumen, los instrumentos de recoleccion de datos se les aplicé a 10 produc-
tores del sector ganadero del municipio Antonio Pinto Salinas del estado Mérida y 3

médicos veterinarios.

1.5.5. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Las técnicas de recoleccion de datos son lineamientos que direccionan la reco-
leccién de la informacion, al respecto Fidias G. Arias (2016), define la técnica de
recoleccion de datos como las distintas formas o maneras de obtener la informacion.
Las técnicas utilizadas en el estudio son la encuesta escrita, la entrevista informal,

el analisis documental y de contenidos.

El instrumento de investigacion es el medio que se utiliza para medir el compor-

tamiento de las unidades de andlisis. En este estudio se utiliza el cuestionario. (Ver
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anexo).

1.6. Alcance

El presente proyecto tiene como alcance realizar un analisis, diseno y desarrollo
de una aplicacion maévil que sirva como herramienta para la gestion de informaciéon
y manejo del ganado bovino en las Fincas Ganaderas del estado Mérida, Venezuela.
Donde los productores y profesionales (Veterinarios) lleven la administracién de los

rebafios desde un teléfono inteligente con sistema operativo Android.



Capitulo 2
Marco Teoérico

El marco tedrico se define como un conjunto de conceptos tedricos, permitiendo
que el investigador seniale los recursos documentales y literarios recabando informa-

cion de diferentes fuentes acerca de lo que esta estudiando.

2.1. Ganaderia y cria en Venezuela

La ganaderia es una actividad econémica que consiste en la crianza de animales
para su aprovechamiento. Como fuente de alimentos béasicos para la seguridad ali-
mentaria, alrededor de una décima parte de la poblacién mundial tiene algiin grado
de vinculacién del sector ganadero y de cria, por tanto, los sistemas de produccién
pecuaria son considerados como la estrategia demografica, social, econémica y cul-
tural mas apropiada para mantener el bienestar de las comunidades especialmente
las rurales, debido a que es la tnica actividad que puede simultaneamente proveer
seguridad en el sustento diario, conservar ecosistemas, colaborar en las estrategias

de poblamiento nacional y satisfacer los valores culturales y tradiciones.

En nuestro pais el sector pecuario proporciona alrededor de dos quintos del valor
total de la produccién agropecuaria, predominando el ganado vacuno de doble pro-
pésito (carne y leche), le sigue la cria de ganado porcino, aviar y, en menor escala,

el ganado caprino y ovino.

10
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La ganaderia en Venezuela se puede diferenciar segtin sus técnicas y sus fines.
Puede ser extensiva: refiriéndose a grandes extensiones de tierras hatos y el libre
pastoreo de grandes rebanos de ganado bovino y caballar; como también es intensiva:
cuando se invierte capital en el establecimiento de potreros, el mejoramiento de los

pastos y la atencion de la calidad genética y la salud de los animales.

2.2. Uso de Registros y manejo de la informacion

en la Ganaderia de Venezuela

Segun [12], La informacion es la herramienta fundamental para la elaboracién y
uso de los registros en la ganaderia. La informacion se convierte en una magnifica
herramienta que le permite al ganadero diagnosticar su situacion actual, conocer vo-
limenes de produccion, limitantes y establecer el monto estimado de las inversiones
y el margen de rentabilidad de la finca. De alli pues, que se haga uso de todas las
técnicas para recolectar la informacién y elaborar los registros, entre ellas la obser-
vacién es una de las técnicas usada con mas frecuencia, para recolectar datos que

luego seran procesados y convertidos en informacion a través de los registros.

En todo sistema productivo es importante que se conozca el comportamiento de
cada eslabon de la cadena, por lo cual se debe registrar todos y cada uno de los
eventos que alli ocurran, no escapa de ello el sistema productivo doble propdsito en
la ganaderia bovina, en la cual actualmente es casi inexistente el uso de registros.
Si bien es cierto que el estado es el responsable de mantener un sistema de registros
actualizados, no menos cierto es que los datos o informacién inicial deben ser apor-
tada por los ganaderos y debe provenir de cada uno de los eventos que ocurren o de
las actividades que se realizan, por lo que es responsabilidad directa de cada uno de

los propietarios de las fincas que los registros que maneja sean confiables.

2.2.1. Captacién y uso de la informacion

El uso de registros implica un proceso de concientizacién de parte del productor

para llevar de manera controlada y planificada las actividades diaria de la finca, ya
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que de ese modo se podra hacer un diagnéstico de la situacion actual de la finca, y
en base a ello buscar el mejoramiento del proceso actual u orientarse en la aplicacién

de un sistema 1til de manejo y control de finca como puede ser un registro.

2.2.2. Tipos de fuentes para la recolecciéon de datos

Primaria: La finca proporciona informacién histérica que se obtiene a través de
los registros, siempre y cuando se hayan llevado correctamente; de no ser asi tinica-
mente se contara con la memoria del propietario y empleados que hayan permanecido
por algin tiempo en la explotacién y tengan conocimientos de las actividades desa-

rrolladas en la misma y sus parametros de produccion.

Secundaria: Informacién obtenida de fincas vecinas que cuentan con un sistema
de produccion igual o similar, resultados de estudios regionales realizados por algunas
instituciones privadas o publicas y valores promedios de produccion establecidos en

los mercados locales.

2.2.3. Registros y caracteristicas

Para obtener un registro que sirva para los anélisis de las unidades de produccion,
es necesario contar con registros que sean faciles de entender, mantener y actualizar.
Partiendo de ello es claro que los registros deben ser lo més sencillos y especificos
posibles, aportando informacion ttil que facilite el manejo de la finca y ante todo

aportando informacion que pueda ser manejada por el productor.

2.2.4. Uso de los registros en la ganaderia venezolana

Actualmente, la falta de registros ha sido un problema grave que ha tenido la
ganaderia en Venezuela y que ha ido creciendo a través de los anos debido a los
problemas que el sector viene atravesando, como lo es la falta de inversion, escasez
y altos costos de insumos agricolas. Todo esto ha causado que los productores no

tomen con importancia el llevar registros de las unidades de produccion.



Capitulo 2. Marco Tedrico 13

Debido a los problemas anteriores, estamos en la necesidad de incentivar el uso
de los registros en la ganaderia venezolana, como manera de contrarrestar la proble-
matica, el cual permitiria tratar a fondo el desconocimiento o falta de informacion
por parte de los duenos de fincas, es decir los registros son una manera tutil, prac-
tica, econdémica y confiable para mejorar significativamente el manejo productivo y

reproductivo para la toma de decisiones.
Este planteamiento genera la necesidad de ampliar y mejorar el uso de registros
en las fincas, utilizando aplicaciones moviles como parte de una mejora de los siste-

mas ganaderos en Venezuela, mejorando los esquemas organizacionales y paradigmas

actuales.

2.3. Condiciones fisiolégicas del ganado bovino

Segun [5], define las condiciones fisiolégicas de la siguiente manera:

Becerro(a): Vacuno con edad comprendida entre el nacimiento y el destete

(aprox 6 - 8 meses).

Maute(a): Vacuno con edad comprendida entre el destete e inicio de actividad
sexual (150 - 250 kg PV).

Novilla: Hembra vacuna con edad comprendida entre el inicio de la actividad

sexual y el primer parto (divergencia entre autores).
Torete: Macho vacuno luego de la pubertad (>250 kg PV).
Novillo: Macho vacuno castrado (>250 kg PV).
Vaca: Hembra vacuno adulta, considerada asi luego de su primer parto.

Toro: Macho vacuno adulto.
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2.4. Las TIC en la Ganaderia

= Permiten disminuir costos.

» Expandir el alcance de los mercados.

= Llegan a un publico remoto y muchas veces disperso.

= Optimizan los contenidos de relevancia para el sector.

» Facilitan un mejoramiento continuo de la calidad y cantidad de la informacién.
= Permiten ofrecer nuevos servicios a los usuarios aprovechando la tecnologia.

= Disminuyen los costos de los sistemas de informacion

s Agilizan tramites

2.5. Aplicaciéon Mévil

Es una aplicacion informatica disenada para ser ejecutada en teléfonos inteli-
gentes, tabletas y otros dispositivos moéviles. Las aplicaciones permiten al usuario
efectuar un conjunto de tareas de cualquier tipo profesional, de ocio, educativas, de

acceso a servicios, etc., facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.

Por lo general, se encuentran disponibles a través de plataformas de distribucion,

operadas por las compaifias propietarias de los sistemas operativos méviles como
Android, i0S, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros.

2.5.1. Caracteristicas de los tipos de aplicaciones moviles

Diferencias entre los principales tipos de aplicaciones méviles, [4] .

Web App
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Una Web App es uno de los tipos de aplicaciones méviles desarrolladas con len-

guajes muy conocidos por los programadores, tales como CSS, Javascript o HTML.
La Web App, se puede programar independiente del sistema operativo en el que
se va a utilizar la aplicacion, asi se pueden ejecutar las aplicaciones en distintos dis-

positivos, sin la necesidad de crear varias aplicaciones.

Estas aplicaciones se ejecutan dentro del propio navegador web del dispositivo

mediante una URL.

Ventajas de la Web App:

A diferencia de las nativas, no necesitan aprobacién externa para su publica-

cion.

Proceso de desarrollo bastante facil y econémico.

El usuario siempre tiene opciéon de acceder a la dltima version.

El c6digo base es reutilizable en distintas plataformas.

Se pueden reutilizar sitios responsive ya disefiados.

Desventajas de la Web App:

Acceso limitado a los elementos del hardware del dispositivo.

Experiencia de usuario peor que la opcion de la app nativa.

Hace falta conexién a Internet.

Se necesita hacer un mayor esfuerzo para su promocion.

Aplicacién nativa:
Una aplicaciéon nativa es aquella que se crea de forma especifica para un sistema

operativo determinado.
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Hay que ser consciente de que cada una de las plataformas, ya sea iOS, Android,
o Windows Phone, tienen un sistema distinto, por lo tanto si se desea que las apli-
cacion esté disponible en todas las plataformas, es necesario crear varias apps con el

lenguaje del sistema operativo seleccionado.

La principal ventaja de este tipo de aplicaciones, es que no necesitan conexion
a Internet para funcionar. La instalacién y descarga de las aplicaciones nativas, se

hace por medio de las tiendas de aplicaciones.

Ventajas de las aplicaciones nativas:

Envio de avisos o de notificaciones a los usuarios.

Proporciona un acceso completo al dispositivo.

Tiene visibilidad en App Store.

Gran experiencia de usuario.

Actualizaciones constantes de la app.
Desventajas de las aplicaciones nativas.

= Tendencia a ser mas cara que otras opciones durante la fase de desarrollo.
= Distintas herramientas, habilidades e idiomas para cada plataforma de destino

= No se puede reutilizar entre las distintas plataformas el codigo del cliente.

Web App Nativa:
Los tipos de aplicaciones méviles, App Nativa y Web App, se funden para crear

una aplicacién hibrida que recibe el nombre de Web App Nativa.

La Web App Nativa retine lo mejor de la App Nativa y de la Web App, esta App
hibrida se desarrolla con lenguajes propios de las web App, es decir, con JavaScript,

HTML y CSS. Con Web App nativa es posible agrupar los cddigos y distribuirla en
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App store.

Ventajas de la Web App Nativa:

La instalacion es nativa pero la construccion se hace con los lenguajes de pro-
gramacion CSS, JavaScript y HTML.

Se puede acceder a parte del hardware del dispositivo.

Utiliza el mismo cédigo base para distintas plataformas.

Tienes la posibilidad de distribuirla en las tiendas de Android e los.

Desventajas de la Web App Nativa:

= El diseno virtual no siempre esta en relacién con el sistema operativo en el que

va a ser mostrada.

= La experiencia de usuario estd mas cerca de aplicacion web que de la app

nativa.

2.5.2. Ventajas de las aplicaciones moviles:

Actualmente las aplicaciones méviles nos permiten tener informacion al alcance

de nuestros dedos.

= Permiten tener acceso al correo, a las noticias, a la mensajeria, misica, tiempo,

etc. Y evitan cargar con el portatil a todas partes.

= Experiencia atractiva de los usuarios por la comodidad y la funcionalidad de

estas, ofreciendo un acceso completo al dispositivo, en software y hardware.
= Facilidad para realizar compras de productos y servicios.

= Son productivas a nivel empresarial mejorando el flujo de informacién para el
cumplimiento de objetivos ya que favorecen un crecimiento de la productividad

en el dia a dia.

= Canales directos para realizar notificaciones o realizar gestiones sencillas de

forma inmediata.
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2.5.3. Desventajas de las aplicaciones moéviles

= Poseen costos de desarrollo y mantenimiento.

= Los estandares de calidad son muy altos y no todas las aplicaciones pueden

introducirse en el mercado tan facilmente.

= Logistica compleja porque la distribucion de las aplicaciones depende de las

tiendas o empresas en linea. Como por ejemplo: Apple Store, Play Store.

= Espacio limitado y consumo elevado, esto se debe a que las App ocupan cierto

espacio de memoria en los dispositivos moviles.

2.6. Android

Android ! es un sistema operativo mévil desarrollado por Google, basado en el
Kernel de Linux y otros software de codigo abierto. Fue disenado para dispositivos
moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas, relojes inteligentes,

automaviles y televisores.

2.7. Que es un Servidor

Un servidor es un computador que esta al servicio de otros computadores, dis-
positivos electronicos (impresoras, moviles, etc.) y personas a los que suministra
informacion. Todos estos sujetos que reciben la informacion de un servidor se co-
nocen como clientes. Son computadores més potentes de lo normal y se encuentra
siempre encendido, ya que si esta apagado o da algin error, no serd capaz de cumplir

con su funcion.

2.7.1. Tipos de servidores

Hay multitud de tipos de servidores. Cada uno tiene las caracteristicas adecuadas

para las tareas especificas que realiza. Aqui tienes los mas habituales.

thttps://www.android.com/
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Servidor de correo
También conocido como Mail Server, es un computador que envia, recibe y almacena

los mensajes de correo electrénico o emails.

Servidor proxy
Este tipo de servidor actia como intermediario entre el servidor y el cliente. De este
modo, el servidor no conoce la identidad del cliente. Se utiliza para mejorar la pri-

vacidad del usuario. Es habitual en los navegadores de Internet.

Servidor FTP
Es el acronimo de File Transfer Protocol, que seria protocolo de transferencia de
archivos en espanol. Se utiliza para enviar archivos de un computador a un servidor

o para descargarlos desde el servidor al computador.

Servidor de bases de datos
Ofrece servicios de almacenamiento y gestion de bases de datos a sus clientes. Per-
mite almacenar grandes cantidades de informacion, como datos bancarios. Utilizan

clister de servidores, que es un conjunto de servidores de bases de datos.

Servidor web
Almacena todos los archivos propios de una pagina web (texto, imagen, video, etc.)
y los muestra a los clientes a través de los navegadores. Utiliza el protocolo HTTP

(Hipertext Transfer Protocol).

2.8. Base de datos

Una base de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto
y almacenados sistematicamente para su posterior uso. Actualmente, y debido al
desarrollo tecnolégico de campos como la informatica y la electronica, la mayoria de
las bases de datos estan en formato digital, siendo este un componente electrénico,
por tanto se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de soluciones al problema

del almacenamiento de datos.
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2.8.1. Ventajas del uso de bases de datos

Independencia de los datos respecto a los programas. Permite modificar los

datos, excepto el codigo de aplicaciones.

Menor redundancia, es decir, no es necesaria la repeticion de datos. Solamente

se indica la manera en la que se relacionan éstos.

La base de datos facilita al usuario obtener mas informacién debido a la faci-

lidad que provee esta estructura para proveer datos a los usuarios.

Integridad de los datos, lo que genera mayor dificultad de perder la informacién

o de realizar incoherencias con los datos.

Mayor seguridad en los datos. Al permitir restringir el acceso a los usuarios,

cada tipo de éstos tendra la posibilidad de acceder a ciertos elementos.

Coherencia de los resultados. Al recolectar y almacenar la informacién una sola
vez, en los procedimientos se utilizan los mismos datos, razén por la que los

resultados son coherentes.

2.8.2. PostgreSQL

PostgreSQL ? es un potente sistema de base de datos relacional de objetos de

codigo abierto que utiliza y amplia el lenguaje SQL combinado con muchas caracte-

risticas que almacenan y escalan de forma segura las cargas de trabajo de datos mas

complicadas. Posee una sélida reputacion por su arquitectura ya que garantiza en

los datos, confiabilidad, integridad, extensibilidad y la dedicacion de la comunidad

de codigo abierto detras del software para ofrecer constantemente soluciones innova-

doras y de alto rendimiento. PostgreSQL se ejecuta en todos los sistemas operativos

principales, ha sido compatible con ACID desde 2001 y tiene complementos potentes

como el popular extensor de base de datos geoespacial PostGIS.

2https://www.postgresql.org/
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A continuaciéon se muestra varias caracteristicas que se encuentran en Post-

greSQL:

Tipos de datos

Primitivas: entero, numérico, cadena, booleano

Estructurado: fecha / hora, matriz, rango, UUID

Documento: JSON / JSONB, XML, valor-clave (Hstore)

Geometria: Punto, Linea, Circulo, Poligono

Personalizaciones: Compuestas, Tipos Personalizados.
Integridad de los datos

= UNICO, NO NULO
» Llaves primarias

= Llaves extranjeras
Restricciones de exclusién

» Cerraduras explicitas, cerraduras consultivas.
= Concurrencia, rendimiento.
= Indexacion: B-tree, Multicolumn, Expresiones, Parcial.

» Indexacion avanzada: GiST, SP-Gist, KNN Gist, GIN, BRIN, indices de co-

bertura, filtros Bloom.

» Planificador / optimizador de consultas sofisticado, anélisis de solo indice, es-

tadisticas de varias columnas.
» Transacciones, transacciones anidadas (a través de puntos guardados).

» Control de concurrencia multi-version (MVCC).
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= Paralelizacion de consultas de lectura y creacion de indices de arbol.
= Particionamiento de tablas.

= Todos los niveles de aislamiento de transacciones definidos en el estandar SQL,

incluido Serializable.
» Recopilacion de expresiones Just-in-time (JIT).
» Confiabilidad, Recuperacion de Desastres.
» Registro de escritura anticipada (WAL).
= Replicacion: asincrona, sincrona, légica.
» Recuperacién de punto en el tiempo (PITR), recursos activos.

= Espacios de tabla.
Seguridad

= Autenticacion: GSSAPI, SSPI, LDAP, SCRAM-SHA-256, certificado y mas
» Sistema robusto de control de acceso

» Seguridad de columnas y filas
Extensibilidad

» Funciones y procedimientos almacenados.
» Lenguajes de procedimiento: PL / PGSQL, Perl, Python (y muchos mas)

= Contenedores de datos externos: conéctese a otras bases de datos o flujos con

una interfaz SQL estandar

= Muchas extensiones que proporcionan funcionalidad adicional, incluyendo Post-
GIS

» Internacionalizacion, Busqueda de texto
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= Soporte para conjuntos de caracteres internacionales, por ejemplo, a través de

colaciones de UCI.

» Busqueda de texto completo.

Se ha demostrado que PostgreSQL es altamente escalable tanto por la gran can-
tidad de datos que puede administrar como por la cantidad de usuarios concurrentes
que puede acomodar. Existen clisteres de PostgreSQL activos en entornos de pro-
duccion que administran muchos terabytes de datos y sistemas especializados que

administran petabytes.

2.8.3. Modelo Entidad-Relacion

Es un método del que disponemos para disenar esquemas que posteriormente de-
bemos de implementar en un gestor de bases de datos. Este modelo se representa a
través de diagramas que ayuda a entender los datos y como se relacionan entre ellos

y estd formado por varios elementos como los son.

Entidad: Las entidades representan cosas u objetos (ya sean reales o abstractos),
que se diferencian claramente entre si. Las entidades se representan en un diagrama

con un rectangulo.

Atributos: Los atributos definen o identifican las caracteristicas de entidad. Ca-
da entidad contiene distintos atributos, que dan informacién sobre esta entidad. Estos
atributos pueden ser de distintos tipos (numéricos, texto, fecha...). Los atributos se

representan como una elipse que descienden de una entidad.

Relacion: Es un vinculo que nos permite definir una dependencia entre varias
entidades, es decir, nos permite exigir que varias entidades compartan ciertos atri-
butos de forma indispensable. Las relaciones se muestran en los diagramas como

rombos, que se unen a las entidades mediante lineas.

Relaciones de cardinalidad: Cardinalidad es el niimero de entidades con la

cual otra entidad puede asociar mediante una relacion binaria; la cardinalidad puede
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Ser:

= Uno a uno: Una entidad se relaciona tinicamente con otra y viceversa.

= Uno a muchos o muchos a uno: determina que un registro de una entidad
puede estar relacionado con varios de otra entidad, pero en esta entidad existir

solo una vez.

= Muchos a Muchos: determina que una entidad puede relacionarse con otra

con ninguno o varios registros y viceversa.

Claves
Es el atributo de una entidad, al que le aplicamos una restriccion que lo distingue de
los demés registros (no permitiendo que el atributo especifico se repita en la entidad).

Se clasifican en:

= Superclave: aplica una clave o restricciéon a varios atributos de la entidad,
para asi asegurarse que en su conjunto no se repitan varias veces y asi no

poder entrar en dudas al querer identificar un registro.

» Clave primaria: identifica inequivocamente un solo atributo no permitiendo

que se repita en la misma entidad.

= Clave externa o clave foranea: este campo tiene que estar estrictamente
relacionado con la clave primaria de otra entidad, para asi exigir que exista

previamente ese clave.

2.8.4. Modelo Relacional

En el modelo relacional se utiliza un grupo de tablas para representar los datos
y las relaciones entre ellos. Cada tabla estd compuesta por varias columnas, y cada

columna tiene un nombre tnico.

El modelo relacional es un ejemplo de un modelo basado en registros. Los mo-

delos basados en registros se denominan asi porque la base de datos se estructura
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en registros de formato fijo de varios tipos. Cada tabla contiene registros de un tipo
particular. Cada tipo de registro define un ntimero fijo de campos, o atributos. Las

columnas de la tabla corresponden a los atributos del tipo de registro.

El modelo relacional se encuentra a un nivel de abstraccién inferior al modelo de
datos E-R. Los disefios de bases de datos a menudo se realizan en el modelo E-R, y

después se traducen al modelo relacional.

2.9. Herramientas tecnolégicas para el desarrollo

de la aplicacién

2.9.1. HTML 5

HTMLS5 ? es un lenguaje markup (de hecho, las siglas de HTML significan Hyper
Text Markup Language) usado para estructurar y presentar el contenido para la web.
Es uno de los aspectos fundamentales para el funcionamiento de los sitios, pero no es
el primero. Es la quinta revisién del estandar que fue creado en 1990. Con HTML5
tenemos la posibilidad de consumir menos recursos. Con HTML5, también entra en

desuso el formato XHTML, dado que ya no seria necesaria su implementacion.

2.9.2. CSS

Las hojas de estilo en cascada (CSS) * son un mecanismo simple para agregar

estilo (por ejemplo, fuentes, colores, espaciado) a los documentos web.

2.9.3. JavaScript

JavaScript ° es un lenguaje de programacion ligero e interpretado que permite a
los desarrolladores crear acciones en sus paginas web. No requiere de compilacién ya
que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados de

interpretar estos codigos.

3https:/ /www.w3.org/html/
4https://www.w3.org/Style/CSS/
Shttps://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript
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2.9.4. Python

Python © es un lenguaje de programacién de propdsito general que se puede usar
para una amplia variedad de aplicaciones. Un gran lenguaje para principiantes de-
bido a su legibilidad y otros elementos estructurales disenados para que sea facil
de entender, Python no se limita al uso basico. De hecho, potencia algunas de las

aplicaciones y sitios web mas complejos del mundo.

Python es un lenguaje interpretado, lo que significa que los programas escritos
en Python no necesitan compilarse de antemano para poder ejecutarse, por lo que es
facil probar pequenos fragmentos de cédigo y hacer que el cdédigo escrito en Python

sea mas facil de mover entre las plataformas.

2.9.5. Django

Django 7 es un framework web de Python de alto nivel que fomenta el desarrollo
rapido y el diseno limpio y pragméatico. Creado por desarrolladores experimentados,
se encarga de gran parte de la molestia del desarrollo web, por lo que puede con-
centrarse en escribir su aplicaciéon sin necesidad de reinventar la rueda. Es de codigo

abierto.

2.9.6. React

React ® es una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario, React
te ayuda a crear interfaces de usuario interactivas de forma sencilla. Disena vistas
simples para cada estado en tu aplicaciéon, y React se encargard de actualizar y

renderizar de manera eficiente los componentes correctos cuando los datos cambien.

Shttps://www.python.org/
Thttps://www.djangoproject.com/
8https://es.reactjs.org/
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2.9.7. React Native

React Native ? es un framework que permite el desarrollo de proyectos de software.
Es una alternativa al desarrollo de aplicaciones nativas, te permite crear aplicaciones
méviles usando solo JavaScript. Utiliza el mismo disefio que React, lo que le permite

componer una interfaz de usuario movil rica utilizando componentes declarativos.

2.9.8. Heroku

Heroku es uno de los PaaS (por sus siglas es una plataforma como servicio)
mas utilizados en la actualidad en entornos empresariales por su fuerte enfoque en
resolver el despliegue de una aplicacion. Ademas te permite manejar los servidores
y sus configuraciones, escalamiento y la administracion. A Heroku solo le dices qué
lenguaje de backend estas utilizando o qué base de datos vas a utilizar y te preocupas
tnicamente por el desarrollo de tu aplicacién [14], Heroku fue el servicio utilizado

para el hospedaje de la aplicacion propuesta.

2.9.9. Postman

Postman es una plataforma de colaboracién para el desarrollo de API'Y. Post-
man se utiliza, sobre todo, para el testing de API REST. Gracias a esta herramienta,
ademdas de testear, consumir y depurar API REST, se puede monitorizar, escribir

pruebas automatizadas, documentarlas y simularlas [11].

Caracteristicas de Postman [8]:

= Crear Peticiones, te permite crear y enviar peticiones http a servicios REST
mediante una interfaz grafica. Estas peticiones pueden ser guardadas y repro-

ducidas a posteriori.

= Definir Colecciones, mediante Postman podemos agrupar las APIs en colec-

ciones. En estas colecciones podemos definir el modelo de autentificacion de las

Yhttp:/ /www.reactnative.com/
10 https://www.postman.com/
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APIs para que se afiada en cada peticién. De igual manera podemos ejecutar

un conjunto de pruebas, asi como definir variables para la coleccién.

» Gestionar la Documentacion, genera documentacion basada en las API y

colecciones que hemos creado en la herramienta.

= Entorno Colaborativo, permite compartir las API para un equipo entre

varias personas. Para ello se apoya en una herramienta de colaborativa en
Cloud.

= Genera cédigo de invocacion, dado un API es capaz de generar el cddigo
de invocacién para diferentes lenguajes de programacion: C, cURL, C#, Go,
Java, JavaScript, NodeJS, Objective-C, PHP, Python, Ruby, Shell, Swift.

= Establecer variables, con Postman podemos crear variables locales y globales

que posteriormente utilicemos dentro de nuestras invocaciones o pruebas.

= Soporta Ciclo Vida API management, desde Postman podemos gestionar
el ciclo de vida del API Management, desde la conceptualizacion del API, la

definicién del API, el desarrollo del API y la monitorizacién y mantenimiento
del APL

= Crear mockups, mediante Postman podemos crear un servidor de mockups
o sandbox para que se puedan testear nuestras API antes de que estas estén

desarrolladas.

2.10. Estudio de Metodologias para el desarrollo

de aplicaciones mdviles

La mayor parte de los proyectos de desarrollo de aplicaciones para méviles re-
quieren de un método de desarrollo comun para organizar sus tareas. A continuaciéon

se describen una serie de metodologias Agile.
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2.10.1. Scrum

La metodologia Scrum fue desarrollada especificamente para la gestiéon de pro-

yectos agiles.

Roles dentro de un equipo Scrum:

= Scrum Master: es la persona encargada de gestionar el proyecto Scrum, que-
dando al servicio del equipo. Se ha de asegurar de que el equipo entiende y

adopta la forma de trabajo Scrum.

= Dueiio del producto o product owner: gestiona las caracteristicas que
ha de tener el producto final. Organiza la prioridad de las tareas, y se ha de
asegurar de que el equipo entiende todos los elementos del trabajo que han de

realizar.

= Equipo de desarrollo o development team: esta compuesto por un equipo
de 3 a 9 miembros, sin ninguna jerarquia determinada, que se auto gestionan.

Tareas de Scrum

= Lista de producto o product backlog: es una lista de los requisitos del
producto. El dueno del producto es el tnico responsable de su contenido y el

orden de prioridades de las tareas. Puede actualizarse en cualquier momento.

= Lista de pendientes del sprint o sprint backlog: elementos de la lista de

producto seleccionados para el proximo sprint.

» Incremento o increment: elementos de la lista de productos completados

durante un sprint. Fases de Scrum

= Sprint: es la parte central de Scrum. Es un periodo de tiempo de 1 a 4 semanas,
durante el cual se crea un incremento del producto. Cada nuevo sprint comienza

inmediatamente después del anterior.

= Reunién de planificacién de sprint o sprint planning meeting: en una
reunién de unas 8 horas (para sprints de 4 semanas), el equipo Scrum al com-

pleto planificara lo que se va a hacer en el proximo sprint.
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= Objetivo del sprint o sprint goal: es la meta que se ha establecido, y que

se puede alcanzar completando la lista de producto.

» Scrum diario o daily Scrum: reunién diaria de 15 minutos donde el equipo

de desarrollo crea un plan de trabajo para el dia.

» Revisién de sprint o sprint review: reunién informal de 4 horas (para
sprints de 4 semanas) en la que se inspecciona el incremento y se cambia la
lista de producto si se considera necesario. En estas reuniones colaboran el
equipo Scrum y cualquier otro interesado, y entre otros temas se tratan la

revision del presupuesto y de la linea de tiempo.

= Retrospectiva de sprint o sprint retrospective: es una reuniéon para el
equipo Scrum en la cual se proponen mejoras para el siguiente Sprint. Tiene
lugar después de la revisién de sprint, y una duraciéon de 3 horas (para sprints

de 4 semanas).

Scrum tiene como problema es que la documentacion derivada no suele ser muy
extensa o rigurosa, lo que puede provocar problemas en la fase de mantenimiento. En
esta metodologia se da prioridad a la comunicacién verbal y al desarrollo de software

funcional sobre la redaccién de documentacion.

Desventajas

= Algunos miembros del equipo pueden saltar pasos importantes en el camino

rapido para llegar al sprint final.

» El cliente siempre va a esperar los informes con la fecha exacta, y muchas veces

los va a pedir antes, cuando capaz no pudiste avanzar en nada.

= Demasiadas Reuniones para poco avance, a veces es muy estresante reunirse
demasiadas veces por el mismo tema, algunos van perdiendo el interés en el

proyecto.

= Si una persona renuncia o hay algin cambio es complicado remplazar ese rol
ya que es la persona que se lleva el conocimiento especifico afectando a todo el

proyecto.
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2.10.2. Mobile-D

La metodologia Mobile-D !! est4 compuesta por cinco fases:

Fase de Exploracion: Esta fase es la encargada de la planificacion y educcion
de requisitos del proyecto, donde tendremos la vision completa del alcance del pro-

yecto y también todas las funcionalidades del producto.

Fase de inicializacién: La fase de inicializaciéon es la implicada en conseguir el
éxito en las préximas fases del proyecto, donde se preparard y verificard todo el desa-
rrollo y todos los recursos que se necesitarian. Esta fase se divide en cuatro etapas: la

puesta en marcha del proyecto, la planificacion inicial, el dia de prueba y dia de salida.

Fase de produccion: En la fase de produccién, se vuelve a repetir la programa-
ci6én de los tres dias, iterativamente hasta montar (implementar) las funcionalidades
que se desean. Aqui usamos el desarrollo dirigido por pruebas (TDD), para verificar

el correcto funcionamiento de los desarrollos.

Fase de estabilizacion: Se llevaran a cabo las ultimas acciones de integracion
donde se verificara el completo funcionamiento del sistema en conjunto. De toda la
metodologia, esta es la fase mas importante de todas ya que es la que nos asegura la
estabilizacién del desarrollo. También se puede incluir en esta fase, toda la produc-

cién de documentacion.

Fase de pruebas: Es la fase encargada del testeo de la aplicacién una vez termi-
nada. Se deben realizar todas las pruebas necesarias para tener una version estable
y final. En esta fase, si nos encontramos con algun tipo de error, se debe proceder a
su arreglo pero nunca se han de realizar desarrollos nuevos de tltima hora, ya que

nos haria romper todo el ciclo.

Hhttp://agile.vtt.fi/mobiled.html



Capitulo 2. Marco Tedrico 32

2.10.3. Metodologia para el Desarrollo de Aplicaciones Mo-
viles, MDAM:

La metodologia se encuentra enmarcada en cinco fases como se muestra en la
figura, denominadas: analisis, disefio, desarrollo, pruebas de funcionamiento y en-

trega. A continuacion se describe cada una de las actividades que intervienen en el

desarrollo de la propuesta.

Tiempo de salida al mercado

¥ |

- Pruebas de
| Andlisis |—>| Disefio |—>| Desarrollo |—)| T T H Entrega |

Obtener
requerimientos

Definir el Codificar Emu\acwgl:\ y Manuales
escenario simulacién

Clasificar

requerimientos

Estructurar el Pruebas Dispositivos
software unitarias reales

Personalizar Definir Documentar Andlisis de
el servicio Tiempos el cédigo las 6 Ms

Asignar
recursos

Figura 2.1: Diagrama de la metodologia para el desarrollo de aplicaciones moviles.

Analisis: En esta fase se analizan las peticiones o requerimientos de las perso-
nas o entidad para la cual se desarrolla el servicio mévil, el propésito es definir las
caracteristicas del mundo o entorno de la aplicacién. Se realizan tres tareas: obtener

requerimientos, clasificar los requerimientos y personalizar el servicio.

Diseno: El objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la soluciéon me-
diante diagramas o esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos
técnicos, funcionales, sociales y econémicos. A esta fase se retorna si no se obtiene

lo deseado en la etapa de pruebas de funcionamiento.

Desarrollo: El objetivo de esta fase es implementar el diseno en un producto
de software. En esta etapa se realizan las siguientes actividades: Codificar, pruebas

unitarias, documentar el cédigo.
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Pruebas de funcionamiento: El objetivo de esta fase es verificar el funciona-
miento de la aplicacion en diferentes escenarios y condiciones; para esto se realizan

las siguientes tareas: Emulacion y simulacion, dispositivos reales, analisis de las 6 Ms.

Entrega: Terminada la depuracion de la aplicacion y atendidos todos los reque-
rimientos de ultima hora del cliente se da por finalizada la aplicacién y se procede a

la entrega del ejecutable, el cédigo fuente, la documentacion y el manual del sistema.

2.10.4. Metodologia seleccionada para el desarrollo del pro-
ducto
Después de realizar un estudio de las metodologias para el desarrollo de software

en el inciso anterior, se decidié elegir la Metodologia para el Desarrollo de Aplica-

ciones Méviles, MDAM. Por ser la que mejor se adapta al proyecto propuesto.
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En esta fase se analizan los requerimientos de los diferentes usuarios para la cual
se desarrolla la aplicacion movil, con el objetivo de plasmar mediante diagramas y

esquemas la soluciéon de sus necesidades.

3.1. Requisitos de Usuario.

= El usuario debe manejar registros y consultas de los animales bovinos que se

encuentran en la unidad de produccion.

= Los usuarios manejan los datos del animal mediante un ntimero, nombre, raza,

fecha de nacimiento, peso, color.
= Los productores manejan varias unidades de produccion.

= Los productores llevan un manejo de vacunas, tratamientos y alimentacion de

los animales.
= Los productores necesitan poder consultar a veterinarios.
= Los veterinarios quieren llevar un registro de los clientes que asesoran.

= Los veterinarios desde la aplicacion quieren registrar y consultar la trazabilidad

de animales que mantienen un tratamiento médico.

34
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3.2. Clasificacion de requerimientos.

En esta seccién se clasifican los requerimientos por entorno, mundo, funcionales

y no funcionales.

3.2.1. Requerimientos de entorno.

Las caracteristicas minimas que los teléfonos deben cumplir como requisitos de

hardware y software para la ejecucion de la aplicacion son los siguientes.

Sistema operativo: Android de v4.4 Kit Kat.

RAM: 512GB

Acceso de red: plataforma compatible con TCP /IP

Pantalla: 3.5 pulgadas

3.2.2. El mundo.

En esta clasificacion se describen los requerimientos que involucran la comunica-

cién hombre-maquina. El cual podrian definir dos tipos de interfaces.

La interfaz fisica:

» La interaccion del usuario con la aplicacion se realiza mediante una pantalla

tactil, permitiendo activar las diferentes funcionalidades de la aplicacién, [16].

La interfaz virtual o interfaz grafica (GUI): En relacién a la interfaz de la

aplicacion se ha tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

» Facilidad de comprension y manejo.

= Disefio de pantallas donde los usuarios puedan acceder a la aplicacion, con
diferentes elemento distribuidos como formularios, entradas de texto y botones

que permitan activar funcionalidades de la aplicacion.
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3.2.3. Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales permiten describir los servicios que se esperan de la

aplicacion.

1.

2.

10.

La aplicacion debe permitir a los productores y veterinarios registrarse.

Los productores y veterinarios tendran una cuenta de usuario.

. La aplicacion permite que los usuarios puedan modificar la informacién de su

perfil y cambiar contrasena.

. La aplicacién permitira a los productores registrar la informacién basica de su

unidad de produccion.

. El sistema permitiré a los productores registrar los animales con sus respectivos

datos que se manejan en la finca.

. El sistema debe permitir que los productores consulten veterinarios que se

encuentren registrados en la aplicacion.

La aplicacién permite a los productores almacenar informacion sobre el control

sanitario de los animales.

. La aplicacion debe manejar registros sobre la alimentacion de los animales.

. Los productores podran consultar, modificar y eliminar en la aplicacién infor-

macion de los rebanos.

La aplicacion permite a los veterinarios almacenar informacion de los produc-

tores que asesora al momento de realizar un expediente médico de un animal.

3.2.4. Requisitos No funcionales.

Describen restricciones sobre los requisitos funcionales.

1.

La aplicacion deberd ejecutarse correctamente en dispositivos méviles con sis-

tema operativo Android v4.4 Kit Kat o superior.
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2. La aplicacion mévil se estructura en dos partes el frontend y backend.

3. El estilo arquitectonico de la aplicacién moévil se basa en Cliente-Servidor,
REST y Redux.

4. La aplicacién no debe tardar méas de 8 segundos en responder a las interacciones

del usuario.

3.3. Personalizar el servicio.

Esta seccion permite analizar aspectos de la cotidianidad del cliente como prefe-
rencias, costumbres y particularidades del usuario, con el propodsito de garantizar la

aceptacion del servicio.

Caracteristicas Personales: Edad: 20 y 60 afios.

Ocupacion: productores y veterinarios dedicados a la produccion de ganaderia.

Conocimientos y habilidades:

1. Disponer de un teléfono inteligente con sistema operativo Android y conoci-

mientos basicos en su manejo.
2. Uso frecuente del dispositivo movil
3. Manejo de rebanos sin ningtun tipo de registro digital y manual.
Motivaciones:

1. Los diferentes usuarios poseen interés en innovar el manejo ganadero con la

tecnologia maévil.
Necesidades:

1. Los productores y veterinarios necesitan llevar el registro de animales de ma-

nera sencilla.
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Color de interfaz de usuario: Se eligié el color verde que se perciben entre
amarillo y el azul. Es el color principal de las diferentes pantallas de la aplicacién
yva que es el color caracteristico de la vegetacion y puede definirse como aquel que

asemeja a la coloracion de las hojas de la hierba fresca o de la piedra esmeralda [18].

Nombre de la aplicacion: El nombre de la aplicacion se deriva de la raza
Guzera o Guzerat es una raza brasilenia de ganado doméstico . Se deriva del cruce
de ganado indio Kankrej , importado a Brasil desde 1870 en adelante, con ganado
taurino crioulo local de origen europeo [17], debido a esta raza de doble propdésito se
género el nombre GUZERAPP.

Logo de la aplicacién: En la figura 3.1 se puede observar el logo de la aplicacion
el cual describe el rostro de un animal bovino con una pequena silueta de su alimento

fresco.

Figura 3.1: Logo de la aplicaciéon moévil.

3.4. Diseno.

El objetivo de esta etapa es realizar el diseio de la aplicacion mediante diagramas
o esquemas, a esta fase se retorna si no se obtiene lo deseado en la etapa de pruebas

de funcionamiento.
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3.4.1. Definir el escenario.

las aplicaciéon movil se puede ejecutar bajo el escenario siguiente:

Conectado: Los dispositivos que ejecuten la aplicacion deben estar siempre co-
nectados a internet para su correcto funcionamiento, también se almacenan datos en
el mévil, la sincronizacion se realiza mediante la validacion de formularios, se utiliza
el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (Hypertext Transfer Protocol, HTTP),

ya que la aplicacion debera comunicarse con el API REST.

3.4.2. Estructurar el software.

La estructura de la aplicacion se describe utilizando como perspectivas del sistema
los diagramas de casos de uso, el cual permite describir la funcionalidad completa de
la aplicacion moévil para la gestion de informacion y manejo de ganado bovino adap-
tados a los requisitos planteados que el sistema debe cumplir mediante la interaccion
de los actores (agentes externos) y los casos de uso (acciones). En la figura 3.2 se
muestra el diagrama de casos de uso general con sus respectivos actores. también se
describe en la figura 3.14 como se estructura la base de datos mediante un modelo

entidad relacion.

3.4.3. Definicién de Actores/Roles de la aplicacion.

Los actores que tendran interaccion con la aplicacién se definen de la siguiente

manera.:

» Usuario: el usuario tiene acceso a las diferentes caracteristicas que el sistema
ofrece dependiendo del rol que tome al momento de registrarse, puede ser un
productor o médico veterinario pero no ambos a la vez y heredan las pro-
piedades del actor usuario. a continuacién se describen los roles que el usuario

puede tener.

1. Productor: Este rol representa a una persona que desee registrarse o ya

se encuentre registrado, con un perfil de productor pecuario.
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2. Médico Veterinario: Este rol representa al profesional que tengan o no

registro en la aplicacion, con un perfil de médico veterinario.

[Aplicacidn movil

Cu-01
Iniciar aplicacion

Cu-02
i Gestionar animal

Usuario

A A

Productor Médico Veterinario

CuU-03
Gestionar c_sanitario

Cu-04
Gestionar perfil

Figura 3.2: Diagrama de casos de uso general de la aplicacion moévil.

3.4.4. Diagramas de casos de uso.

A continuacion de describen a detalle los diferentes casos de uso que conforman

la aplicacién mavil.

Iniciar aplicaciéon

En la figura 3.3 se aprecia los diferentes casos de uso que componen iniciar

aplicacion y se describen de manera textual el comportamiento de cada uno de ellos:
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CU-01: Tniciar aplicacish

CU-01.1
Registrar usuario
—_— Cu-01.2

Iniciar sesién

Usuario
CuU-01.3
Restablecer contrasena

Figura 3.3: Estructura del CU-01 para iniciar la aplicaciéon los usuarios.

Productor Méedico Veterinario

Tabla 3.1: Descripcion detallada del caso de uso CU-01 Iniciar aplicacién.

Nombre CU-01 Iniciar Aplicacién.

Descripcién | Permite al productor y veterinario registrarse, iniciar sesion o restablecer con-

trasena en la aplicacion.

Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario no debe tener sus datos registrados en la aplicacién para crear
condiciones
una cuenta.
2. Para iniciar sesién en la aplicaciéon el usuario debe tener una cuenta re-
gistra.
Flujo . .. . .
N 1 3. El sistema solicita los datos del usuario ya sean para registrar un nuevo
orma
usuario o iniciar sesién al momento de utilizar el sistema.

4. El usuario puede iniciar sesion en la aplicacién después de tener una cuenta
registrada.

5. Luego de que el sistema verifique los datos del usuario para iniciar sesion,
la aplicacion le permitira tener acceso a las diferentes funcionalidades
dependiendo del rol.

6. El usuario puede restablecer la contrasena si posee una cuenta registrada
en la aplicacién en caso de olvidarla.

Flujo L . o . .
. 5.1 La aplicacién genera error de acceso al intentar iniciara sesién usuarios no
alternativo )
registrados.
6.1 Si la validacion del usuario es incorrecta se podra recuperar la contrasena.
POSt- . . . . . . .7
. . 7. Dependiendo del rol que tenga el usuario se iniciara la aplicacién con las
condiciones

diferentes funcionalidades.
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Tabla 3.2: Descripcion detallada del caso de uso CU-01.1 Registrar Usuario.

Nombre CU-01.1 Registrar Usuario.
Descripciéon | Este caso de uso sucede al momento de que existan actores que deseen regis-
trarse en la aplicacion.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- .
. Ninguna.
condiciones
Flujo . . . .
1. El usuario selecciona registrarse en la aplicacién.
Normal
2. La aplicacion muestra un formulario de registro.
3. El usuario debe ingresar los diferentes datos que la aplicacién le solicita
en el formulario de registro.
4. El usuario debe elegir uno de los roles entre productor o veterinario al
momento de crear la cuenta.
5. Luego de ingresado los datos, el usuario debe seleccionar el botén registrar.
6. La aplicacién comprueba si los datos son correctos para poder guardarlos.
7. Una vez guardado los datos, la aplicacién envia un mensaje por pantalla
que el usuario se registré con éxito.
Flujo - |
. 6.1 La aplicaciéon al momento de comprobar la validez de los datos genera un
alternativo ) o )
error si el usuario ingresa valores con un formato desconocido, en caso de
que esto ocurra el sistema se dirige al paso 3.
Post-

condiciones

8.

La aplicacion genera una cuenta al usuario para que pueda iniciar sesion.
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Tabla 3.3: Descripcion detallada del caso de uso CU-01.2 Iniciar Sesion.

Nombre CU-01.2 Iniciar Sesion.
Descripcion | El usuario inicia sesién en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- )
L. 1. Ninguna.
condiciones
Flujo o VPR -
El usuario solicita a la aplicacién iniciar sesién.
Normal
3. La aplicacién solicita al usuario que introduzca el nombre de usuario y su
contrasena.
4. El usuario introduce su nombre de usuario y contrasena.
5. La aplicacién comprueba la validez de los datos introducidos.
6. Si los datos son correctos la aplicacion muestra la ventana inicial de la
cuenta perteneciente al rol correspondiente.
Flujo : o : _
. 5.1 Si la aplicacion comprueba que el nombre de usuario y la contrasenia son
alternativo o . )
invalidos mostrard un mensaje de error y regresa al paso 3.
5.2 Si el usuario no accede a la aplicacién. Se muestra un mensaje por pantalla
que intente de nuevo el acceso y regresara al paso 3.
POSt- . . .7 . ~
.. 7. Si la aplicacién comprueba que el nombre de usuario y la contrasena son
condiciones

correctos inicia sesién e ingresa al sistema.
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Tabla 3.4: Descripcion detallada del caso de uso CU-01.3 Restablecer Contrasena.

Nombre CU-01.3 Restablecer Contrasefia.
Descripcién | Cuando el usuario ha olvidado la contrasefia de inicio de sesién este caso de
uso permite restablecerla para poder ingresar nuevamente a la aplicacion.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . ~
. 1. El usuario registrado a olvidado la contrasena.
condiciones
Flujo Ly 1y -
2. El usuario indica a la aplicacién que olvidé la contrasena de inicio de
Normal »
sesion.
3. La aplicaciéon genera por pantalla un formulario de recuperaciéon de con-
trasena donde el usuario debe ingresar su correo electronico.
4. El usuario introduce al formulario su correo electrénico.
La aplicacién verifica si el correo electrénico es correcto y envia un cédigo
de recuperacion.
6. Se solicita al usuario el c6digo de recuperacién de contrasena que la apli-
cacion le ha enviado a su correo.
El usuario ingresa el cédigo a la aplicacion.
La aplicacion comprueba que el codigo ingresado sea correcto.
La aplicacién muestra un formulario donde se solicita al usuario ingresar
una nueva contrasefa y su respectiva confirmacion.
10. La aplicacién valida la nueva contrasena que serd utilizada por el usuario
y genera un mensaje por pantalla que el restablecimiento de contrasena
fue realizado con éxito.
Flujo : . - .
. 5.1 Si el usuario ingresa un correo electréonico de manera incorrecta con un for-
alternativo o L o ) )
mato invalido, la aplicacion lo indicard mediante un mensaje por pantalla
y regresara al paso 2.
5.2 Si el correo electronico no se encuentra almacenado en la aplicacién regresa
al paso 2.
8.1 Si el usuario ingresa el codigo de recuperacién de manera incorrecta la
aplicacién genera un mensaje de error y regresa al paso 5.
POSt- . . ~ . . . .7 .
.. 11. El usuario ha restablecido su contrasena para iniciar sesién en la aplica-
condiciones .
cién.




Capitulo 3. Andlisis y Diseno

Gestionar animal

Gestionar animal

Cu-02.2
Registrar animal

{extend}”
P Cu-02.3

- Buscar animal
Tt
-
— | cu-02.1
> Listar animal sectzng}

Usuario ~ c
~

Modificar animal

S,
. v
v
A
c
o
N
IS

~
{extend} ~

cu-02.5
Eliminar animal

Productor ~ Médico Veterinario

i
’

Figura 3.4: Estructura del CU-02 para gestionar animal.

Tabla 3.6: Descripcion detallada del caso de uso CU-02.1 Listar animal.

Nombre CU-02.1 Listar animal.
Descripcion | Permite a los usuarios listar los animales registrados en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo o o - .
2. El usuario elige en la aplicacion la opcién de una finca registrada.
Normal
3. La aplicacién muestra una lista de los animales registrados.
4. El usuario puede elegir un animal de la lista al seleccionarlo manualmente.
5. La aplicacién ofrece al usuario buscar un animal mediante un campo de
texto.
6. La aplicacion también ofrece registrar nuevos animales a la lista.
7. El usuario selecciona la opcién de su preferencia.
Flujo o : . . . .
. 3.1 La aplicacion genera un mensaje al usuario que no existen animales regis-
alternativo . ,
trados en caso de estar la lista vacia.
POSt- . . . . . .7
. . 8. El usuario consulta la lista de animales registrados en la aplicacion.
condiciones

49
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Tabla 3.5: Descripcién detallada del caso de uso CU-02 Gestionar animal.

Nombre CU-02 Gestionar animal.

Descripcién | Permite a los productores llevar el control de cada animal de manera organi-
zada, permitiendo listar, registrar, buscar, modificar y eliminar los animales
en la aplicacién.

Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).

Pre-

condiciones | 1- Los actores deben haber iniciado sesién en la aplicacion.

Flujo

Normal 2. El sistema lista los animales que se encuentran registrados.

3. La aplicaciéon permite registrar nuevos animales.

4. La aplicacién permite buscar animales por nimero.

5. La aplicacién muestra los detalles del animal consultado por el actor.
6. Los usuarios pueden eliminar animales que se encuentren registrados.
7. La aplicaciéon permite modificar datos de animales ya registrados.

Flujo

alternativo | 3-1 En caso de registrar un animal con un nimero existente el sistema no

permitiria agregarlo solo modificar los datos existentes.

Post-

condiciones | 8 Elactor termina el manejo de gestion animal por otra funcionalidad de la

aplicacién.
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Tabla 3.7: Descripcion detallada del caso de uso CU-02.2 Registrar animal.

Nombre CU-02.2 Registrar animal.
Descripcién | Permite a los usuarios registrar nuevos animales en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo
2. El usuario utiliza en la aplicacién el CU-02.1 listar animal.
Normal
3. El usuario selecciona la opcién Registrar animal.
4. La aplicacion despliega un formulario con los campos a llenar.
5. El usuario debe ingresar los datos solicitados en el formulario.
6. El sistema mostrara en la interfaz un boton que permita guardar el regis-
tro.
7. El usuario elige guardar.
8. La aplicacion debe mostrar un mensaje por pantalla que el animal fue
guardado con éxito.
Flujo
. 5.1 La aplicacion genera un mensaje de alerta al usuario si los campo del
alternativo
formulario tienen datos invalidos. Y regresa al paso 4.
8.1 La aplicacién debe mostrar un mensaje de error si no se pudo registrar el
animal. Y regresa al paso 4.
Post-

condiciones

9. El animal queda registrado en la aplicacién.
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Tabla 3.8: Descripcion detallada del caso de uso CU-02.3 Buscar animal.

Nombre CU-02.3 Buscar animal.
Descripcién | Permite a los usuarios buscar animales en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . -
L. 1. El actor debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo
2. El usuario utiliza en la aplicacién el CU-02.1 listar animal.
Normal
3. El usuario elige en la aplicacion la opcién de buscar animal.
4. La aplicacién muestra un campo de texto para la consulta de animales
registrados.
5. El actor digitara en el campo de texto los criterios de buisqueda.
6. La aplicacion valida los datos introducidos.
7. La aplicacion hace verificacién de la existencia del registro consultado y
despliega:
7.1. Listado con €l o los animales que coinciden con la btsqueda.
7.2. ningtn animal encontrado en la biisqueda.
8. Sien la busqueda se genera mas de un animal el usuario debe:
8.1. seleccionar un animal manualmente.
8.2. Redefinir la biisqueda.
Flujo
. 7. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla si no se encuentra
alternativo
coincidencia del animal con datos ingresados. Y regresa al paso 3.
Post-
.. 9. El resultado de la biisqueda es mostrada por pantalla si se encuentra el
condiciones il
animal.
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Tabla 3.9: Descripcion detallada del caso de uso CU-02.4 Modificar animal.

Nombre CU-02.4 Modificar animal.
Descripcién | Permite a los usuarios modificar los datos de animales en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo
Normal 2. Después que el usuario selecciona un animal, la aplicacién desplegara las
siguientes opciones:
2.1. Modificar animal.
2.2. Eliminar animal.
3. El usuario elige modificar animal.
4. La aplicaciéon debe mostrar los datos existentes del animal en un formu-
lario para que puedan ser modificados.
5. El usuario cambia los registros del animal.
6. La aplicacién mostrara el botén de guardar.
7. El usuario selecciona guardar.
8. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla que los datos fueron
modificados con éxito.
Flujo
. 8.1. En caso de que la aplicaciéon no realice la modificacién del animal se mos-
alternativo
trard por pantalla un mensaje que el registro no pudo ser modificado. Y
regresa al paso 2.
Post-
L. 9. El registro del animal se modific en la aplicacion.
condiciones
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Tabla 3.10: Descripcion detallada del caso de uso CU-02.5 Eliminar animal.

Nombre CU-02.5 Eliminar animal.
Descripcién | Permite a los usuarios eliminar animales en la aplicacion.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre-
condiciones 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
Flujo
Normal 2. Después que el usuario selecciona un animal, la aplicacién desplegara las
siguientes opciones:
2.1. Modificar animal.
2.2. Eliminar animal.
3. El usuario elige eliminar animal.
4. La aplicacién desplegara por pantalla un mensaje con las siguientes op-
ciones:
4.1. Aceptar.
4.2. Cancelar.
5. El actor elige aceptar.
6. La aplicacién eliminara el registro del animal.
7. La aplicacién debe mostrar por pantalla un mensaje de que el animal fue
eliminado.
Flujo
alternativo 5.2. Si el usuario elige cancelar. La aplicacion regresa al paso 2.
7.1. En caso de que la aplicaciéon no elimine el registro del animal se mostrara
por pantalla un mensaje que el animal no fue eliminado. Y regresa al paso
2.
Post-
condiciones 8. El registro del animal se eliminé de la aplicacién.

Gestionar control sanitario

En la figura 3.5 se aprecia los diferentes casos de uso que componen gestionar el
control sanitario del animal y se describen de manera textual el comportamiento de

cada uno de ellos:
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Figura 3.5: Estructura del CU-03 para gestionar el control sanitario.

Tabla 3.11: Descripcién detallada del caso de uso CU-03 Gestionar control sanitario.

Nombre CU-03 Gestionar control sanitario.
Descripcién | Permite a los usuarios gestionar el control sanitario de animales en la aplica-
cién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre-
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo L . . .
2. La aplicacién muestra una lista de los animales registrados.
Normal
3. El usuario puede elegir de la lista un animal.
4. El sistema ofrece al usuario elegir una opcién entre:
4.1. Registrar vacuna.
4.2. Registrar alimentacion.
4.3. Registrar tratamiento.
5. El sistema ofrece al usuario las opciones siguientes para vacunas, alimen-
taciéon y tratamiento:
5.1. Modificar.
5.2. Eliminar.
6. El usuario luego de seleccionar una de las opciones podra asignar datos
de sanidad al animal.
Flujo )
. Ninguno.
alternativo
Post- ) i}
.. 6. La aplicacion retorna por pantalla el registro de vacunas, alimentaciéon o
condiciones
tratamientos.
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Tabla 3.12: Descripcién detallada del caso de uso CU-03.2 Registrar vacuna.

Nombre CU-03.2 Registrar vacuna.
Descripcion | Permite a los usuarios registrar vacunas en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
.. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo . . L, ., .
2. El usuario elige en la aplicacion la opcién de control sanitario.
Normal
3. La aplicaciéon ofrece al usuario seleccionar una de las siguientes opciones:
3.1. Registrar vacuna.
3.2. Registrar Tratamiento.
3.3. Registrar alimentacién
3.4. modificar.
3.5. eliminar.
4. El usuario elige en la aplicacién la opciéon Registrar vacuna.
5. La aplicaciéon muestra una lista de vacunas registradas y desplegara una
opcién para registrar una nueva vacuna.
6. El usuario selecciona la opcién de registrar nueva vacuna.
7. La aplicacién desplegard un formulario con campos a llenar sobre los datos
de la vacuna.
8. El usuario debe ingresar los datos solicitados en el formulario.
9. El sistema mostrard en la interfaz el boton de guardar vacuna.
10. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla que la vacuna fue
registrada con éxito.
Flujo — : o
. 8.1. La aplicacién genera un mensaje de alerta al usuario si los campo del
alternativo o o
formulario tienen datos invalidos. Y regresa al paso 7.
0.1. La aplicaciéon debe mostrar un mensaje de error si no se pudo registrar la
vacuna. Y regresa al paso 4.
POSt- . . .7
L. 11. La vacuna queda registrada en la aplicacion.
condiciones
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Tabla 3.13: Descripcién detallada del caso de uso CU-03.3 Registrar alimentacion.

Nombre CU-03.3 Registrar alimentacion.
Descripcién | Permite a los usuarios registrar alimentacién en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor).
Pre- . . . .7
. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo . . L, ., .
2. El usuario elige en la aplicacién la opcion de control sanitario.
Normal
3. La aplicaciéon ofrece al usuario seleccionar una de las siguientes opciones:
3.1. Registrar vacuna.
3.2. Registrar Tratamiento.
3.3. Registrar alimentacién
3.4. modificar.
3.5. eliminar.
4. El usuario elige en la aplicacién la opcion Registrar alimentacion.
5. La aplicaciéon muestra una lista de alimentacién por animal registrado y
desplegara una opcién para registrar un nuevo registro de alimentacién.
6. El usuario selecciona la opcién de registrar alimentacion.
7. La aplicacién desplegard un formulario con campos a llenar sobre los datos
de la alimentacién.
8. El usuario debe ingresar los datos solicitados en el formulario.
9. El sistema mostrara en la interfaz el botén de guardar alimentacion.
10. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla que la alimentacion
fue registrada con éxito.
Flujo . . L
. 8.1. La aplicacién genera un mensaje de alerta al usuario si los campo del
alternativo o o
formulario tienen datos invalidos. Y regresa al paso 7.
0.1. La aplicaciéon debe mostrar un mensaje de error si no se pudo registrar la
alimentacién. Y regresa al paso 4.
Post- . L,
.. 11. La vacuna queda registrada en la aplicacion.
condiciones
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Tabla 3.14: Descripcién detallada del caso de uso CU-03.4 Registrar Tratamiento.

Nombre CU-03.4 Registrar tratamiento.
Descripcién | Permite a los usuarios registrar un tratamiento en la aplicacién.
Actor Usuario (Productor).
Pre-
.. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo L L . o
2. El usuario elige en la aplicacién la opcion de control sanitario.
Normal
3. La aplicaciéon ofrece al usuario seleccionar una de las siguientes opciones:
3.1. Registrar vacuna.
3.2. Registrar Tratamiento.
3.3. Registrar alimentacién
3.4. modificar.
3.5. eliminar.
4. El usuario elige en la aplicacion la opciéon Registrar tratamiento.
5. La aplicacién muestra una lista de tratamientos registrados y desplegara
una opcién para registrar un nuevo registro de tratamiento.
6. El usuario selecciona la opcién de registrar tratamiento.
7. La aplicacién desplegard un formulario con campos a llenar sobre los datos
del tratamiento.
8. El usuario debe ingresar los datos solicitados en el formulario.
9. El sistema mostrard en la interfaz el boton de guardar tratamiento.
10. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla que el tratamiento
fue registrado con éxito.
Flujo . . L
. 8.1. La aplicacién genera un mensaje de alerta al usuario si los campo del
alternativo o o
formulario tienen datos invalidos. Y regresa al paso 7.
0.1. La aplicacion debe mostrar un mensaje de error si no se pudo registrar el
tratamiento. Y regresa al paso 4.
Post-
L. 11. El tratamiento queda registrada en la aplicacion.
condiciones
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Tabla 3.15: Descripcién detallada del caso de uso CU-03.5 Modificar.

Nombre CU-03.5 Modificar.

Descripcién | Permite a los usuarios modificar los datos de vacuna, alimentacién o trata-
miento en la aplicacién.

Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).

Pre-

condiciones 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.

Flujo

Normal 2. El usuario selecciona una de las opciones de sanidad animal como vacunas,

alimentacién o tratamientos.

3. El sistema ofrece al usuario elegir una opcién entre:

3.1. Modificar.
3.2. Eliminar.

4. El usuario elige modificar.

5. La aplicacion debe mostrar los datos existentes de la opcién elegida ya
sea vacuna, alimentacién o tratamiento en un formulario para que puedan
ser modificados.

6. El usuario cambia los registros en el formulario.

7. La aplicacién mostrara los botones siguientes:

7.1. Guardar.
7.2. Cancelar.

8. El usuario selecciona guardar.

9. La aplicacién debe mostrar un mensaje por pantalla que los datos fueron
modificados con éxito.

Flujo
alternativo 7.2. Si el usuario elige cancelar. La aplicacion regresa al paso 3.
9.1. En caso de que la aplicacién no realice la modificacién de la vacuna se mos-
trard por pantalla un mensaje de que no pudo ser modificada. Y regresa
al paso 3.
Post-

condiciones

10. El registro de la opcién que elija el usuario se modifico en la aplicacion.
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Tabla 3.16: Descripciéon detallada del caso de uso CU-03.6 Eliminar.

Nombre CU-03.6 Eliminar.
Descripcién | Permite a los usuarios eliminar una de las opciones que el usuario seleccione
ya sean vacunas, tratamiento o alimentacion, de la aplicacion.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo L , . . -
2. La aplicacién muestra un menu a elegir entre las vacunas, alimentacion o
Normal )
tratamientos.
3. El usuario selecciona una de las opciones.
4. La aplicacién muestra una lista de las vacunas, alimentacién o tratamien-
tos registrados.
5. El usuario selecciona un registro de la lista.
6. El sistema ofrece al usuario elegir una opcién entre:
6.1 Modificar.
6.2 Eliminar.
7. El usuario elige eliminar.
8. La aplicaciéon envia un mensaje de comprobacién por pantalla si esta se-
guro de eliminar el registro.
9. La aplicacién desplegara los siguientes botones:
9.1 Aceptar.
9.2 Cancelar.
10. El usuario selecciona aceptar.
11. La aplicacién debe eliminar el registro seleccionado y mostrar un mensaje
por pantalla que se eliminé con éxito.
Flujo . L L
. 9.2. Si el usuario elige cancelar. La aplicaciéon regresa al paso 3.
alternativo
11.1. En caso de que la aplicaciéon no pueda eliminar el registro se mostrara por
pantalla un mensaje que la vacuna no pudo ser eliminada. Y regresa al
paso 3.
POSt- . . . ’ . .7
. 12. El registro se eliminé de la aplicacién.
condiciones
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Gestionar perfil

En la figura 3.6 se aprecia los diferentes casos de uso que componen el caso de
uso general para gestionar el perfil de los usuarios y se describen de manera textual

el comportamiento de cada uno de ellos:
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Figura 3.6: Estructura del CU-04 gestionar perfil de los usuarios.

Tabla 3.17: Descripciéon detallada del caso de uso CU-04 Gestionar perfil.

Nombre CU-04 Gestionar perfil
Descripcién | Permite a los usuarios manejar y configurar su perfil.
Actor Usuario (Productor, Médico Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo o .
2. La aplicacién ofrece a los usuarios ver y configurar su perfil.
Normal
3. La aplicacién permite ver los veterinarios que se encuentran registrados
en la aplicacién.
4. La aplicacién permite cerrar sesion.
Flujo )
. Ninguno.
alternativo
Post- .
. . 5. El usuario puede configurar el perfil.
condiciones
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Tabla 3.18: Descripciéon detallada del caso de uso CU-04.2 Configurar perfil.

Nombre CU-04.2 Configurar perfil.
Descripcién | Permite a los usuarios configurar su perfil.
Actor Usuario (Productor, Veterinario).
Pre- . . . .7
L. 1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.
condiciones
Flujo ;
2. El usuario selecciona Perfil en el ment principal de la aplicacién.
Normal
3. La aplicacién le mostrara sus datos de usuario.
4. La aplicaciéon permitira modificar datos como son su nombre de inicio de
sesion y su contrasena.
5. La aplicacién mostrarad un botén de aceptar si realiza cambios del perfil.
6. Los datos se modificaran en la base de datos.
Flujo ] ) ) )
. 6.1. Si los datos no son correctos se mostrard un mensaje de error debajo de
alternativo _
los campos correspondientes.
Post-

condiciones

7. La informacion del perfil de usuario queda actualizada en la aplicacién.
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Tabla 3.19: Descripcién detallada del caso de uso CU-04.3 Salir.

Nombre CU-04.3 Salir.
Descripcion Permite a los usuarios salir de la aplicacion.
Actor Usuario (Productor, Veterinario).

Pre-condiciones ) ) ) »
1. El usuario debe tener activa su respectiva sesion.

Flujo Normal
2. El usuario selecciona Salir en el ment principal de la aplicacion.

3. La aplicacién cierra la sesién de usuario.

4. La aplicacién se redirecciona al CU-01 Iniciar aplicacién.

Flujo alternativo .
Ninguno.

Post-condiciones » )
5. La sesién de usuario queda cerrada.

3.4.5. Diagramas de secuencias.

En esta seccion se ilustran algunos diagramas de secuencias para notar la comu-
nicacién y funcionalidad de la aplicaciéon propuesta.

El diagrama 3.7 describe la secuencia que todo usuario no registrado debe cumplir
para crear una cuenta en la aplicacion.

El diagrama 3.8 muestra la funcionalidad de iniciar sesién, este diagrama de
secuencia describe la interaccién del usuario al momento de interactuar con la apli-
cacion, y el comportamiento ideal que el servidor toma al momento de autenticarse
el usuario.

En el diagrama de la Figura 3.10, esta la secuencia de acciones que el usuario
debe realizar para salir de la aplicacion.

Si el usuario que interactia con la aplicacién tiene un rol de productor, la apli-
cacion le permite registrar animales por finca, ver diagrama 3.11.

Si el usuario tiene animales registrados en la unidad de produccién puede realizar
las operaciones de modificar y eliminar animal, el cual se describen en el diagrama

de secuencia 3.12 y el diagrama 3.13
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N,

Aplicacicn

Usuario

Ingresar_datosy{)

T
1

>

jﬂidar_dams{)

Registrar_usuario()

Servidor

Figura 3.7: Diagrama registrar usuario.

Usuario

Aplicacion

Servidor

Verificar_datos(correo, claveu

Confirmar_datos()

Figura 3.8: Diagrama de iniciar sesion.
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Usuario

|
|
Presionar Recuperar Contrasefia _

|
|
I
|
Ingresar Correo Electronico I
) validarFormato{CorreoE) |
enviarDatos(CorrecE) -
= verificar(CorreoE)
Qkk.,..@rﬁ?ﬂ@%.... conf¥macion enviar(CorreoE)
- T |
Ingresar Cadigo il |
|
]validarFormalu(Cod|goDeRecuperacron) |
enviarDatos(CodigoDeRecuperacion) . !
fi . e verificar(CodigoDeRecuperacion)
mostrarMensaje P comwmacion
e |
|
Ingresar Contrasefia) - :
) validarFormato(Contraseiia) :
enviarDatos(Contrasefa) o
Ll -
...... mostarvensaje e confimmacien []D guardar(Contrasefia)

Figura 3.9: Diagrama de recuperacién de contrasena.

Aplicacion Cerrar

sesion
T
|
Ingresar() >H
Salir()
|
|

Sesion_cerraday)

Usuario

Figura 3.10: Diagrama de cerrar sesion.



Capitulo 3. Andlisis y Diseno

% Aplicacion Servidor
\

Ust@rio : :
I I
Iniciar_sesion() b* |
Autenticar_datos() bl
T
Validar_datos_usuario()
Formulario_registro_animal{) | [&--------"""""""----"-------omomoy
""""""""""""""""" L T
o) :
capturar_dafos_anim quardar_datos() M
= >
1
S I""'Heﬁ'o's.'_'cjdér'&é&éé(} """"""" i
L
| |
| |
| |
| |
L | |

Figura 3.11: Diagrama registro de animal.

% Aplicacion Servidor
\

Usuario : I
I |
Iniciar_sesidn() ’* |
Autenticar_datos() .’l
T
Validar_datos_usuario()
lista_animales() | f&--mmoomommomoooooomoomoomooo
(o mmmmmm et L T
o :
seleccionar_anim o ) M
- modificar_animal() >
1
I —— I """ animal_modificado() i
L
| |
| |
| |
| |
L [ |

Figura 3.12: Diagrama para modificar animal.
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Aplicacion Servidor

",

Usuario

I
|
|
|
o

T
|
I
|
|
1

Iniciar_sesion()
Autenticar_datos()
= g
T
L
Validar_datos_usuario()
lista_animales{) [ [&--=--------mmmssmsmmmsomomo-oeod
"""""""""""""" L] T
I |
seleccionar_animal() > o . M
eliminar_animal() >
L
T animalefiminadad” [

A

Figura 3.13: Diagrama para eliminar animal.

3.4.6. Diseno de la base de datos

A continuacion se representa el modelo de la base de datos que la aplicacion

utilizara, representados por un conjunto de entidades y relaciones.

Una vez culminado el modelo ERE se realizé el disefio l6gico de la base datos,
para poder ser implementado en un SGBD, para esto fue necesario construir el si-

guiente modelo relacional utilizando el mapeado ERE a relacional.

Modelo relacional: Para la representacion del modelo relacional se utiliza la
notacién R(A1, A2, ..., An) conocida también como extension de relacion [19], donde
la letra R especifica el nombre de la relacién y las letras A1, A2, ..., An sus atributos.
Los atributos clave se representan subrayados y la clave foranea que representa la

relacion entre entidades se representan con sus nombres en cursiva.

Usuario (contrasena, correo, nombre, apellido, teléfono, direccion)
Productor ( correoP)

Veterinario (correoV, rmv)

Cliente (id, nombre, direccién, correoV')

Hist__medica (id, num_ animal, sexo, clienteld)
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Figura 3.14: Modelo Entidad Relacién Extendido.

Nota (id, fecha, tratamiento, observacién, historiald)

Finca (id, nombre, propdésito, direccién, idp)

Animal(id, id_finca, num__animal, nombre, sexo, color, propdsito, raza, f nacimiento,
edad, num_ madre, num_ padre)

Inventario (id_inventario, id_animal, machos, hembras, id_ finca)

Alimentacién (id, nombre, descripcién, fecha, id__animal)

Vacuna(id, nombre, enfermedad, nota, fecha, id_animal)

Tratamiento(id, medicamento, nombre, dias, fecha, id _animal)

Normalizaciéon de la base de datos: Una vez concluido el modelo relacional
es necesario realizar el proceso de normalizaciéon de la base de datos el cual se llevara

hasta la 3FN, con el fin de minimizar anomalias en la base de datos.

Primera forma normal (1FN): Una relacion esta en 1FN si todos los atributos

de la relacion tienen valores atémicos.

las relaciones tienen atributos con valores atomicos, pero se aprecia que existen

redundancia de datos ya que existen atributos que pueden tomar valores que se re-
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piten para distintas tuplas de una misma relacién, por lo tanto es necesario dividir

estos datos en relaciones separadas para resolver este problema.

Relacién Animal:

La relacion Animal presenta problemas de redundancia ya que los atributos sexo,
color, proposito y raza tienen valores que se pueden repetir para distintos animales,
para resolver este problema es necesario descomponer la relacion en las siguientes

relaciones.

» Sexo(id, tipo)

Color(id, nombre)

Propésito(id, nombre)

Raza(id, nombre)

Animal(id, id_ finca, num_ animal, nombre, idsexo,idcolor, idpropdsito, idraza,

f nacimiento, edad, num madre, num_ padre)

De esta manera toda las relaciones cumplen con la primera forma normal 1FN.

Segunda forma normal (2FN): Una relacién esta en 2FN si cumple la 1FN
y todo atributo que no forma parte de la clave depende funcionalmente de toda la
clave y no de una parte de ella. Esto quiere decir que toda relacion que posee solo un
atributo clave cumple son la segunda forma normal. Por lo tanto todas las relaciones

cumplen con la regla 2FN.

Tercera forma normal (3FN): Una relacion estd en 3FN si cumple la 2FN
y todo atributo que no forma parte de la clave no depende funcionalmente de un
atributo no clave. Por lo tanto las relaciones que no poseen mas de un atributo no

clave cumplen de manera directa con la 3FN.

Relacién Hist medica:

Hist_ medica (id, num_ animal, sexo, clienteld)
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Relacién Animal:

Animal(id, id_finca, num__animal, nombre, idsezo,idcolor, idpropésito, idraza,

f nacimiento, edad, num_ madre, num__padre)

En las relaciones HIST MEDICA y ANIMAL el atributo num__animal determi-
na funcionalmente al resto de los atributos que no son clave en la relacién, pero cabe
resaltar que el atributo num_ animal es clave candidata, solo aparecera una vez por
cada tupla de la relacion, por lo tanto no se generaran problemas de actualizacién
que es la causa comun que se genera en las relaciones que no cumplen la tercera
forma normal, debido a esto no fue necesario descomponer la relacion. Por lo tanto

se concluye que el conjunto de relaciones cumplen con la 3FN.

Modelo Relacional Normalizado:

Usuario (contrasena, correo, nombre, apellido, teléfono, direccion)
Productor ( correoP)
Veterinario (correoV, rmv)
Cliente (id, nombre, direccién, correoV)
Hist__medica (id, num_ animal, sexo, clienteld)
Nota (id, fecha, tratamiento, observacion, historiald)
Finca (id, nombre, propésito, direccién, idp)
Sexo(id, tipo)
Color(id, nombre)
Propésito(id, nombre)
Raza(id, nombre)
Animal(id, id_ finca, num__animal, nombre, idsexo,idcolor, idpropésito, idraza,f nacimiento,
edad, num_ madre, num__padre)
Inventario (id_inventario, id__animal, machos, hembras, id_ finca)
Alimentacién (id, nombre, descripcion, fecha, id__animal)
Vacunal(id, nombre, enfermedad, nota, fecha, id_animal)

Tratamiento(id, medicamento, nombre, dias, fecha, id_animal)

Esquema Fisico:
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En la figura 3.15 se muestra el esquema fisico de la base de datos representado por
un diagrama UML. En la imagen se pueden observar las tablas y sus respectivos

atributos, asi como las relaciones entre las ellas.

Figura 3.15: Diagrama UML del esquema fisico de la base de datos.

3.4.7. Diseno Técnico

La arquitectura del sistema propuesto estara estructurada por una aplicacion

mévil y una API REST. Utilizando los siguientes estilos arquitectonicos.

Cliente-Sevidor:

La funcionalidad del sistema se basa en la arquitectura cliente-servidor. Ya que
los dispositivos cliente proporcionan una interfaz de usuario para productores o ve-
terinarios, permitiendo que realicen solicitudes al servidor y mostrar los resultados
que el servidor devuelve. El servidor espera que lleguen las solicitudes de los clientes

y luego responden a ellos [7].
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Los clientes suelen estar ubicados en teléfonos inteligentes con la aplicacion ins-
talada, mientras el servidor se encuentra en otra parte de la red, generalmente en
maquinas mas potentes, donde se encuentra alojada el API REST que es la encar-
gada de manejar las funcionalidades de procesamiento de datos. En la figura 3.16

se describe la arquitectura cliente-servidor.

s @

Cliente Servidor

Figura 3.16: Arquitectura Cliente-Servidor.

REST:

REST es una interfaz para conectar varios sistemas basados en el protocolo HTTP
(uno de los protocolos méas antiguos) y nos sirve para obtener y generar datos y ope-
raciones, devolviendo esos datos en formatos muy especificos, como XML y JSON.
En esta arquitectura la informacién en el servidor se organiza por recursos, cada re-
curso se representa mediante un punto final (end-point o url). Para manipular cada
recurso se utilizan los verbos GET para obtener recursos, POST que permite crear
recursos, PUT modificar y DELETE borrar un recurso. La utilidad de la arquitectu-

ra REST para el desarrollo del sistema es que permite separar el cliente del servidor.

Cliente:

Del lado del cliente la aplicacién propuesta se basa en la arquitectura Redux el
cual estd basada en el patron de disefio Flux. Se encarga en cierta manera de des-
acoplar el estado global de una aplicacién web (en Front-End) de la parte visual, es
decir los componentes [1]. El estado normalmente se trata de los datos que puede
recibir a través del API REST (por ejemplo lista de animales), también se refiere al
estado de la interfaz grafica en determinados momentos. En la figura 3.17 se puede

apreciar a detalle la arquitectura redux.

La arquitectura Redux se base en los siguientes actores:

1. Una tnica "fuente de la verdad": Flux propone que haya varios Stores
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para almacenar el estado. Sin embargo Redux simplifica esto utilizando un
unico Store. Todo el estado queda almacenado en un arbol. En JavaScript esto

se conseguiria con un objeto JavaScript

2. El estado es de sélo lectura. No podemos modificar el estado directamente,
solo podemos leer de él para representarlo en la vista y si queremos modificarlo,
lo tenemos que hacer a través de acciones. Una accion es simplemente un objeto
JavaScript que incluye al menos un atributo type que indica el tipo de accion
que estamos emitiendo y en caso de que haya datos asociados al cambio o

modificacién, un atributo payload.

3. Cambios con funciones puras. Ya que no podemos modificar el estado
directamente (tiene que ser a través de acciones) y el estado estd almacenado
en un unico Store, para especificar cémo realizar los cambios en el arbol del
estado utilizamos funciones puras llamadas Reducers. Una funciéon pura es
simplemente una funciéon que ante los mismos datos de entrada devuelve el
mismo resultado. De ésta manera es mas sencillo depurar y encontrar errores,
y es mas facil testear. El reducer es simplemente eso, una funcién que recibe
dos parametros, el estado inicial y una accién y dependiendo del tipo de acciéon
realizard una operacién u otra en el estado. Siempre de manera inmutable, no
podemos modificar el estado, si no crear una copia a partir del anterior. De

esta forma es mas facil rastrear posibles errores.

Servidor:
La arquitectura utilizada para el servidor esta basada en Django que es conocido
como un Framework MTV. El patrén de diseno Model/Template/View se describe

de manera resumida a continuacion.

» M significa "Model"(Modelo), la capa de acceso a la base de datos. Esta ca-
pa contiene toda la informacion sobre los datos: como acceder a estos, cémo

validarlos, cudl es el comportamiento que tiene, y las relaciones entre los datos.

» T significa "Template" (Plantilla), la capa de presentacién. Esta capa contiene
las decisiones relacionadas a la presentacién: como algunas cosas son mostradas

sobre una pagina web o otro tipo de documento.
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Middlewares

Reducer

Figura 3.17: Arquitectura del Cliente.

= V significa "View'(Vista), la capa de la légica de negocios. Esta capa contiene
la légica que accede al modelo y la delega a la plantilla apropiada: puedes

pensar en esto como un puente entre el modelos y las plantillas.

Debido a que el servidor ejecuta un API REST, la vista serd la encargada de en-
viar las respuestas al cliente ya que cada una tiene una ruta asociada a las solicitudes
que los usuarios realicen, por lo que el motor de plantillas de django sera sustituida
por la libreria Django_ rest_ framework que sera la encargada de renderizar los datos
en formato JSON. Es por esto que la arquitectura del servidor se puede representar

tal y como se muestra en la figura 3.18

renderiza H
m django
[ewmes || e RE2L
urls.py 8
Mo k
Eﬂ 4. Respuesta models.py 5800
views.py

Figura 3.18: Arquitectura del Servidor.
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3.4.8. Patron de diseno

La aplicacién se basa en el patron de diseno modelo/vista/plantillas o (MVT) por
parte del servidor el cual esta basado en el modelo/vista/controlador o MVC [9]., ya
que su estructura se basa en separar los datos de la aplicacion, la interfaz de usuario,
y la logica de control en diferentes médulos. Por parte del cliente se utilizaron los

patrones de disenio de React Native el cual fueron tomados de las fuentes [2] y [3].

Patron Componente Contenedor: Los componentes contenedores se encar-
gan de manipular los datos, de mantener un estado y de pasar propiedades (props)
a otros componentes, como los componentes de presentacion, que son componentes
que no mantienen ningin estado y que se ocupan tunicamente de mostrar datos en

la interfaz de usuario.

Patrén Componente de Orden Superior: Los componentes de orden supe-
rior (HOC) son un patrén de React que permiten la encapsulacién de un componente
en otro componente. Mientras los componentes de React normales, transforman pro-
piedades en interfaz de usuario, los HOC transforman un componente en un nuevo
componente. Este patrén permite la reutilizacion de la logica entre componentes,

agregando funcionalidades a componentes ya existentes.

Patron Render Props: Este patron de React permite compartir coédigo entre
componentes utilizando una funcién, que devuelve otro componente, y que es pasada
como propiedad entre componentes. De este modo, se puede delegar de un compo-

nente a otro lo que se va a renderizar utilizando funciones.

Patrones de Navegacion: Los patrones de navegacion establecen la manera
en la que se deben llevar a cabo las transiciones entre pantallas de la aplicacién. A

continuacién se describen los utilizados en el desarrollo.

= Patrén Stack Navigator: Este es el patron de navegaciéon mas comun de
las aplicaciones moéviles, en la cual la transicion entre pantallas se lleva a cabo

agregando cada nueva pantalla en la cima de un contenedor llamado pila (donde



el primero en entrar serd el tltimo en salir) y, si el usuario desea volver a la

pantallas anterior, simplemente se saca la tiltima pantalla de la pila.

» Patréon Switch Navigator: El propdsito de este patron es montar una sola
pantallas a la vez, por lo que cada pantallas se monta cuando se navega hacia
esta y se desmonta cuando se navega a una nueva pantalla. Este patrén fue
utilizado para navegar de la pila de navegacion de autenticacién de usuarios a

la pila principal de usuario ya autenticados.

= Patréon Drawer Navigation: Este patrén incluye un menua desplegable en la
parte izquierda de la pantalla desde la cual el usuario podra acceder mediante el
boton que se muestra en la parte superior izquierda y navegar a otras pantallas.
Los componentes de cada pantalla no se montan hasta que son seleccionados

en el menu.

= Patréon Bottom Tab Navigation: En este patréon se incluye una barra en
la parte inferior de la pantalla desde la cual el usuario podra navegar a otras
pantallas. Los componentes de cada pantalla no se montan hasta que son se-

leccionados en la barra por primera vez.

3.4.9. Definicién de tiempos.

Para definir el tiempo de duracién para cada una de las etapas restantes de
la metodologia para el desarrollo de aplicaciones méviles, fue necesario describirlo
mediante un diagrama de Gantt mostrado en la figura 3.19. En este diagrama la
linea de tiempo esta dividida en semanas y se puede apreciar que existen actividades

que se desarrollan en paralelo independientemente de la etapa a la que pertenezca.

3.4.10. Recursos.

Como recursos tecnologicos fueron utilizados los siguientes equipos:
» Laptop NB-3300 Siragon, Intel Pentium 2030M, 4GB DDR3, Linux Mint 19.2.

» Teléfono Samsung S5, Snapdragon 2.5GHz, 2 GB, Android 6.0.
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Codificacién
Documentacion del Cédigo
Emulacién y Simulaciéon
Dispositivos Reales
Pruebas Funcionales
Pruebas no Funcionales
Anélisis de las 6Ms

Manuales

Definicién de tiempos

Semanas

1|2|3|4|5|6|7|8|9|10|11|12

Figura 3.19: Diagrama de tiempo para las etapas faltantes de la metodologia

(MDAM).
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Codificacién y Pruebas

4.1. Desarrollo

Luego de disenar la aplicacion, se debe proceder a codificar con distintos paquetes
que luego van a ser utilizados de acuerdo a los requerimientos técnicos, ellos tienen la
tarea de realizar pruebas del funcionamiento de la aplicacién y permitir documentar

el codigo.

4.1.1. Codificar.

Para la codificacion de la aplicacion fue necesario utilizar las siguientes tecnolo-

glas:
Desarrollo Frontend:

1. react-native: Es un framework que permite desarrollar e implementar apps
nativas para dispositivos moéviles utilizando Javascript. en esencia, es un con-

junto de componentes React.

2. react: Es una biblioteca Javascript de codigo abierto disenada para crear in-
terfaces de usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en

una sola pagina.

74
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3. npm: Es el sistema de gestion de paquetes por defecto para Node.js, un entorno

de ejecucion para JavaScript.

4. JavaScript: Es un lenguaje interpretado, orientado a objetos, mas conocido
como el lenguaje de script para paginas web, pero también usado en muchos

entornos sin navegador, tales como node.js, Apache CouchDB y Adobe Acrobat.

5. Kit de desarrollo de software de Android (SDK): Es un conjunto de
herramientas de desarrollo. Comprende un depurador de c6digo y un simulador
de teléfono basado en QEMU.

Desarrollo Backend:

1. Framework Django: Es un framework de aplicaciones web gratuito y de

codigo abierto (open source) escrito en Python.

2. Python: Es un lenguaje de programacién interpretado cuya filosofia hace hin-

capié en la legibilidad de su codigo.

3. Django rest framework': Es una librerfa que permite construir un API
REST sobre Django de forma sencilla. Ofreciendo una alta gama de métodos y

funciones para el manejo, definicién y control de nuestros recursos(endpoints).

4. PostgreSQL: Es un sistema de gestion de bases de datos relacional orientado

a objetos y de codigo abierto.

5. Heroku?: Es una plataforma en la nube que permite a las empresas construir,

entregar, supervisar aplicaciones y alojarlas en la nube.

4.1.2. Pruebas Unitarias.

En esta seccion se realizan las pruebas unitarias por caso de uso para comprobar

que el comportamiento de la aplicaciéon es el correcto.

thttps://www.django-rest-framework.org/
https://www.heroku.com/
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ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Datos de entrada con correo co- | La aplicacion registra al nuevo | SATISFACTORIO
rrecto y contrasefia con una lon- | usuario.

gitud de 8 digitos.

Datos de entrada sin correo y | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO
contrasena con una longitud de | al usuario que ingrese un correo

8 digitos. correcto

Datos de entrada con correo sin | La aplicacién normaliza el correo | SATISFACTORIO
normalizar y contrasena correc- | y registra el usuario.

ta.

Datos de entrada con correo ya | La aplicacién notifica que el co- | SATISFACTORIO

registrado y contrasefia correcta.

rreo ya esta siendo utilizado por
otro usuario.

Tabla 4.1: Prueba del CU-01.1 Registrar Usuario.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Correo y contrasea validos. La aplicacién inicia sesion de | SATISFACTORIO
acuerdo al rol del usuario
Correo invélido y contrasefia co- | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO
rrecta. al usuario que no se pudo iniciar
sesion.
Correo valido y contrasefia inva- | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

lida.

al usuario que no se pudo iniciar
sesion.

Tabla 4.2: Prueba del CU-01.2 Iniciar Sesion.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Ingresar todos los pardmetros de | La aplicacion registra el animal | SATISFACTORIO
entrada del animal
Ingresar no todos los pardmetros | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO
de entrada del animal al usuario que tiene datos invali-

dos.
Ingresar todos los pardmetros de | La aplicacién genera un error al | SATISFACTORIO

entrada del animal

usuario si no se pudo registrar el

animal.

Tabla 4.4: Prueba del CU-02.2 Registrar Animal.
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ENTRADA

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO

El usuario ingresa un correo va-

lido.

La aplicacién envia un codigo de
restablecimiento de contrasena al
correo que debe ser utilizado pa-
ra cambiar la contrasena.

SATISFACTORIO

El usuario ingresa el codigo de
restablecimiento valido y la nue-
va contrasena.

La aplicacion guarda la nueva
contrasena y regresa a la pantalla
de iniciar sesién.

SATISFACTORIO

El usuario ingresa un correo que
no se encuentra asociado a nin-
gin usuario.

La aplicacién genera un mensaje
al usuario que el correo no perte-
nece a ningin usuario.

SATISFACTORIO

El usuario ingresa un cédigo de
restablecimiento de contrasena
invalido.

La aplicaciéon genera un mensaje
al usuario que el cédigo es inva-
lido.

SATISFACTORIO

Tabla 4.3: Prueba del caso de uso Restablecer Contrasetia.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Seleccionar modificar un animal | La aplicacién modifica el animal | SATISFACTORIO
de la lista e ingresar los pardme-

tros a cambiar del animal

Ingresar los pardmetros a modi- | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

ficar de manera incorrecta

que el animal no pudo ser modi-
ficado.

Tabla 4.5: Prueba del CU-02.4 Modificar Animal.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Ingresar todo los parametros va- | La aplicacién debe mostrar un | SATISFACTORIO
lidos de la alimentacion. mensaje al usuario que la alimen-

tacién se registro con éxito.
Ingresar parametros invalidos de | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

alimentacion

que se ingresaron datos invalidos.

Tabla 4.8: Prueba del CU-03.3 Registrar Alimentacion.
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ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Seleccionar eliminar un animal | La aplicacién genera un mensa- | SATISFACTORIO
de la lista. je con las opciones de aceptar o

cancelar, si elije aceptar el ani-

mal se elimina de la lista.
Seleccionar eliminar un animal | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

de la lista.

con la opcién aceptar o cancelar,
si elije cancelar el animal no se
elimina de la lista.

Tabla 4.6: Prueba del CU-02.5 Eliminar Animal.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Ingresar todo los parametros va- | La aplicacién debe mostrar un | SATISFACTORIO
lidos de la vacuna mensaje al usuario que la vacu-

na se registro con éxito.
Ingresar pardmetros invélidos de | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

la vacuna

que se ingresaron datos invalidos.

Tabla 4.7: Prueba CU-03.2 Registrar Vacuna.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Seleccionar eliminar ya sea una | La aplicacién envia un mensaje | SATISFACTORIO
vacuna, alimentaciéon o trata- | al usuario si esta seguro de eli-
miento de la lista. mina los datos con las opciones
de aceptar o cancelar.

El usuario selecciona la opcién | La aplicacién elimina el registro | SATISFACTORIO
aceptar al momento de eliminar | seleccionado.
una vacuna, alimentaciéon o tra-
tamiento.

Tabla 4.11: Prueba del CU-03.6 Eliminar.
ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
El usuario presiona en perfil del | La aplicacién muestra el perfil | SATISFACTORIO

menu principal de la aplicacién.

del usuario.

Tabla 4.12

: Prueba del CU-04.1 Ver Perfil.
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ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Ingresar todo los pardmetros va- | La aplicacién debe mostrar un | SATISFACTORIO
lidos del tratamiento. mensaje al usuario que el trata-

miento se registro con éxito.
Ingresar parametros invalidos del | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

tratamiento

que se ingresaron datos invalidos.

Tabla 4.9: Prueba del CU-03.4 Registrar Tratamiento.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
Seleccionar modificar ya sea una | La aplicacién modifica ya sea | SATISFACTORIO
vacuna, alimentacion o trata- | la vacuna, alimentacién o trata-

miento de la lista e ingresar los | miento, deacuerdo a la opcién

pardmetros a modificar. que el usuario elija.

Ingresar los pardmetros a modifi- | La aplicacién genera un mensaje | SATISFACTORIO

car de manera incorrecta en cual-
quiera de la opciones que el usua-
rio seleccione entre vacuna, ali-
mentacién o tratamiento.

al usuario que no pudo modificar
los datos.

Tabla 4.10

: Prueba del CU-03.5 Modificar.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
El usuario en perfil selecciona | La aplicacion modifica el perfil | SATISFACTORIO
editar perfil, e ingresa parame- | del usuario.

tros validos.

ENTRADA RESULTADO ESPERADO | RESULTADO
El usuario en perfil selecciona | La aplicacion muestra un mensa- | SATISFACTORIO

editar perfil, e ingresa pardme-

tros invalidos.

je que se ingresaron parametros

invalidos.

Tabla 4.13: Prueba del CU-04.2 Configurar Perfil.

ENTRADA

RESULTADO ESPERADO

RESULTADO

Click en salir de la aplicacion.

La aplicaciéon debe cerrar sesion

de usuario.

SATISFACTORIO

Tabla 4.14: Prueba del CU-04.3 Salir de la aplicacién.
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4.1.3. Documentar Cdédigo.

Para la documentacion del frontend y backend se utilizaron las siguientes herra-

mientas.

1. git®: Es un software de control de versiones, pensando en la eficiencia y la con-
fiabilidad del mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando éstas tienen

un gran nimero de archivos de cédigo fuente.

2. GitHub: Se utiliz6 GitHub como un servicio de hosting de repositorios al-
macenados en la nube. Esencialmente, permitié hacer mas facil el control y

colaboracién de la aplicacion.

3. Pylint: Se integra con vsCode es un verificador de cédigo fuente, error y calidad

para el lenguaje de programacion Python.

4. JSDoc: Es una sintaxis para agregar documentacién de la APT al c6digo fuente

de JavaScript

4.2. Pruebas de funcionamiento.

Las pruebas de funcionamiento del sistema completo se llevaran a cabo utilizando

los métodos y herramientas que se describen a continuacion.

4.2.1. Emulaciéon y simulacién

Emulador Android V3.5.3%: Permiti6é simular dispositivos Android en una
computadora para probar la aplicacién en diferentes dispositivos y niveles de API de

Android sin necesidad de contar con los dispositivos fisicos.

Genymotion V3.0.3°: Este emulador de Android permite realizar pruebas de

ejecucion sobre la aplicacién desarrollada, ya que ofrece la posibilidad de ejecutar

3https://git-scm.com/
4https://developer.android.com/
Shttps://www.genymotion.com/
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escenarios iguales a un dispositivo real mediante sensores de hardware (GPS, red,

multitactil.).

4.2.2. Dispositivos reales

En esta seccion se realizaron pruebas de la aplicacion instaldndola en dispositi-
vos fisicos. Estas pruebas se llevaron a cabo para evaluar el comportamiento de las
diferentes funcionalidades de la aplicacion, en la figura 4.1 se puede observar alguna
de las pruebas realizadas al momento de registrar y editar fincas, mientras que en la

figura 4.2 se observa el manejo sanitario de animales.

0 = 3G.4 W100% 1

Agregar Finca L

Nombre Nombre
| e \
Proposito Propésito
I [ Doble Proposito l

Direccion Direccion

(s s |

< Animales

W

Nombre:Carora

w 2 ° o
o’.—’a ;(;mbre.Queso
0

’ :0mbre‘Gyr2° °
L= e J o |
(@) (b)

Figura 4.2: Pruebas para listar animales (a) y manejo de sanidad animal (b).

Se utilizaron los teléfonos Huawei-Y221 y Samsung Galaxy J7 Pro.
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4.2.3. Pruebas del API

Durante el desarrollo del API REST se llevaron a cabo pruebas de su comporta-
miento utilizando la herramienta Postman para enviar peticiones al API y evaluar
si la respuesta que retorna es la correcta para el cliente. En la figura 4.3y 4.4
se observan una de las pruebas manuales realizadas donde se aprecia la url y los

parametros que serian enviados al API en el cuerpo de la peticion.

— Guzeray - e
Launc AP.® {{AP..® AP ® (AP..® {{AP.® AP @ 4 ees s &

Untitled Request

““““ p—_ B y——
apelido customer
telcfono 02128747680
direccion Merida
tipo_user 1
Body Time ponse
Pretty soN v T3 mQ
1 1
,
5 ,
° ¥

Figura 4.3: Pueba manual para registrar un usuario.

Guzeral - ©
Launc P8 {{ar..® P& {{AP.® L2 ¢
Untitled Request
POST APL_URLuserflogir} Save
Body @ ]
none @ form-data @ xwww-form-urlencoded @ raw @ binary @ GraphQL
v VALUE DESCRIPTION Edit
emal user@guzerapp.com
password guzer12345
Body Time Size
Prety JSON = mQ
1 Aq
2 "token": "9a3f7d3367b5cB4b652afA32d04e201cB1d75%ac",
3 "id": *30d8edbd-5265-4bc8-03a3-b2d7c2ebcBad",
4 “nombre” ",
5 "telefono": "02128747680",
6 "tipo_user': 1,
7 "correa": "user@guzerapp.com”
8 p

Figura 4.4: Pueba manual para autenticaciéon de usuario.
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En las figuras figura 4.5 se muestran una de las pruebas automatizadas reali-
zadas en Postman. Donde se ejecutan automéaticamente cada una de las peticiones
configuradas manualmente asi como los scripts de prueba, al final la herramienta de
postman muestra los resultados, indicando las pruebas que pasaron, los que fallaron,

el codigo de respuesta y el tiempo que el API tarda para responder.

—— Guzera - e
Launch AP._® {AP..® f{ar. . AP..® {AP.® (AP A wee L *

Untitled Request

POST ~ | {API_URL}}/user/login/ Save v

. Tests @
1+ pr.test(“response is ok”, function () {
. tezponce. To.have. Statuc(200)s Testsarpts are F“fr punescpuandare
& wvar contentType Exists = r .hasGwnProperty(Content-Type"); R

§  tests["Has Content-Type"] = contentTypeHeaderExists;

o- if (:unlentTyDeHEEderEx\sls) {

1 tests["Content-Type is application/json"] =
responseHeaders[~Content-Type~].has("application/json™);

}

var_data = JSON.parse(responseBody)

postman. setEnvironmentVariable( i ; data, coken);
postman_ setEnvironmentVariable("id”, d

i postman.setEnvironmentVariable{ user iz norbre )

o postman.setEnvironmentVariable(telefono , data.telefono);
postman. setEnvironmentVariable(“tipo_user, data.tipo_user);
21 postman.setEnvironmentVariable{"corrzo’, data.correo);

22 postman.setEnvironmentVariable("data”, data);

/_example usina om.expect(}

7 Status: 200 0K Time: 388ms  Size: 4008  Save Respanse v

Test Results (260/260)

production

Figura 4.5: Script de pruebas automatizadas.
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4.2.4. Pruebas de la aplicacion

Las pruebas de funcionamiento para la aplicaciéon movil se llevarén a cabo utili-
zando las herramientas de React Developer Tools para comprobar el comportamiento
de la herencia de componentes, Redux DevTools que permitié tener un seguimiento
al estado de Redux, estas herramientas son incluidas en React Native Debugger. Pa-
ra realizar estas pruebas fue necesario tener una conexién cableada con el dispositivo

movil y estar en ejecucion el servidor de React Native. En la figura 4.6 se aprecia el

cambio de estado

f 0] @ Eements Console Sources Network  Performance  Memory  Appication  Securty

Page Filesystem » &

vOop
+ [ node_modules
v | srfui
[ (index)
ui.cc464243 js
[ ui7becfoab.css
v &' debuggerWorker d9daded?.

en los componentes

[ indexbundlerpl.e8minify=false  ReactNativeRendererdevjs  Appjs X »

24 import Navigation from './src/navigation/NavigationContainer';
25 import { MavigationContainer } from '@react-navigation/native';

2

=

import ReduxThunk from 'redux-thunk';

29 const rootReducer = combineReducers({
38 fincas: fincasReducer,

31 animales: animalesReducer,

32 login: loginReducer,

33 cliente: clientesReducer,

34 historia: historiasReducer,

35 nota: notaReducer,

36 serVeterinario: serVeterinarioReducer,
37 vacuna: vacunaReducer,

38 tratamiento: tratamientoReducer,

39 alimento: alimentacionReducer,

48 perfil: perfilReducer,

41 inventario: inventarioReducer,

42 recuperarClave: recuperarClaveReducer

Hi
46 const store = createStore(rootReducer, applyMiddleware(ReduxThunk));
43 useScreens();

50 const App = () = {

51 return (

| EProvider store={stare}>
53 <NavigationContainer>
54 <Navigation/=

</NavigationContainer>
</Provider>

B
¥h

62 export default App;

a

Audits  AdblockPlus % hg X

otttk
Palse on caught exceptions

¥ Local
» this: DedicatedWorkerGlobalScope

v (losure
pstore: {dispatch: f, subscribe: f, getState: f.
¥ NavigationContainer:
vdefault: f NavigationContainer(praps)
ts: mull
caller: null
ength: 1
nane: "NavigationContainer"
jpet {constructor: f}
v proto : f ()
[[Functionlocation]]: NavigationContainer..
¥ [[Scapes]]: Scopes[Z]
estodule: true
» proto : Object
jsxFileName: "/home/adolfo/AppTesis/Guzerapp/..
b native: {u}
» react: {default: {}}
p reactRedux: { esModule: true, ReactReduxCont.

¥ Global DedicatediorkerGlobalScope

¥ SRefreshRegs: f ()

¥ SRefreshSigs: f ()

p Errorltils: {setGlobalHandler: f, getGlobalHan.

» GLOBAL: DedicatedWorkerGlabalScope {mame: "*, .
PERSISTENT: 1
TEMPORARY: B

» addEventListener; f addEventlistener()

palert: f (text)

p atob: f atob()

¥ btoa: f btoaf)

p caches: (acheStorage {}

Figura 4.6: Depuracién de la aplicacion utilizando React Developer Tools.
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4.2.5. Analisis de las 6Ms

A continuacién se evalia el potencial de éxito de la aplicacién haciendo un analisis

de las 6Ms.

Atributo

Justificaciéon

Momento

La aplicacién propuesta estard disponible en cualquier instante de
tiempo siempre y cuando el dispositivo mévil tenga acceso a internet,

esto se debe a la arquitectura que posee el sistema cliente-servidor.

Movilidad

Los productores y veterinarios tendran movilidad a cualquier lugar
para realizar operaciones de registro, consulta, ediciéon de animales,

siempre y cuando el mévil tenga servicio de internet.

Dinero

La aplicacién movil tiene un fin lucrativo, a pesar de no encontrarse
en tiendas de app, cumple con los requisitos minimos que los usua-
rios del sector pecuario necesitan. la monetizacion se podria realizar

incluyendo publicidad a personas juridicas del sector pecuario.

El servicio es personalizable ya que los usuarios podran elegir uno de
los roles entre productor y veterinario al momento de registrarse, esto

genera que la aplicacién tome operaciones de interaccién distintas.

Maquina

La aplicacién podra ser ejecutada por teléfonos que tengan el sistema

operativo android V4.2 y versiones superiores.

Multiusuario

La aplicaciéon podra ser usada por miiltiples usuarios de manera si-
multanea, donde cada usuario pueda tener un rol entre productor o

veterinario.

Tabla 4.15: Evaluacion de las 6 M’s para la aplicacion propuesta.

4.3. Entrega.

En la fase de entrega se desarrolld el manual de usuario de la aplicacion moévil

Guzerapp. En las figura 4.7 y 4.8 se aprecian algunas de las instrucciones que deben

de realizar los usuarios para manejar la aplicacion.
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4.3.1. Manuales

.ﬂ-

Cuzerapp

SRR e S BT T %—
Mo tienes cuenia? Aegisirsie
SEE

Figura 1:; Pantalla inicial.

- Finca: San |gidro

Manual de Usuarios:

1) En la figura 1 se aprecia la pantalla inicial de
la aplicacion donde los uvsuarios podrin iniciar
sesidn.

A) Campo de correc electrdnico.

B) Campo para la contrasefia.

C) Botdn para iniciar sesidn de usuario.

D) Botdn para recuperar contrasefia.

E) Botdn para registrar nuevo usuario.

2) En la figura 2 se describe el memi de opciones
para €l productor manejar finca.

A) Botdn que accede a la lista de animales.

B) Botdn de acceso al inventario de la finea.

C) Botdn que regresa a lista de fincas.

D) Botdn que muestra lista de veterinarios.

) En la figura 3 se listan los animales de la finca
donde se aprecia un awvatar del animal y el
numero, ¥ en la parte superior una barra de
bisqueda.

Animales

Figura 2: Pantalla de administrac ion

de finca.

1 .r' ;ﬂ:-mhrr.ﬁamm
" o0

'1';_.'! :;mhre.ﬂuem
0

HombrecGyr?

° @0

" T}

Figura 3: Panmila gque [ista
animales

Figura 4.7: Manual de usuarios(1).
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Perfil de Veterinario:

1) En la figura 4 se aprecia el meni principal al momento de iniciar sesién el rol
veterinario donde encontrara los boton siguientes.

A) Botén para regresar a la lista de clientes en caso de encontrarse en historias
medicas o notas.

B) Boton para realizar configuraciones del perfil.
C) Salir de la aplicacion.

2) En la figura 5 se describe la lista de clientes que asesora el veterinario.
A) Mend principal del perfil de usuario
B) Botdn que permite agregar un nuevo cliente.
C) Boton para editar el cliente.
D) Boton para eliminar el cliente.

- o of

Deyhi Matos

R D0 a:
T2 140 Ot
G s {ﬁ? 0 Luis Parez

¥ 00

Figura 4.8: Manual de usuarios(2).
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Conclusiones y trabajos futuros

5.1. Conclusiones.

Para llevar a cabo el proyecto fue necesario realizar entrevistas a productores pe-
cuarios del municipio Antonio Pinto Salinas del estado Mérida, permitiendo capturar
informacion que sirviera de base a un estudio de requisitos. También se realizaron
investigaciones documentales sobre el uso de tecnologias de informaciéon y comuni-
cacion en el sector ganadero, para establecer criterios de disenio e implementacion.
Adicionalmente, se realizd la implementacion de una base de datos que permitie-
ra almacenar los datos relevantes que manejan los productores en sus unidades de
produccién, para luego implementar la aplicacion movil con enfoque pecuario. Des-
pués de terminar la aplicacion se realizé la integracion de la base de datos mediante
un API-REST permitiendo realizar pruebas y correcciones necesarias para su buen

funcionamiento.

Una vez concluido este trabajo y cumpliendo con todos los objetivos pautados
para dicha investigacion, es importante recalcar la importancia de las aplicaciones
moviles para el avance en la produccion alimentaria de cualquier pais. Por lo tanto la
aplicacion maévil Guzerapp no pretende quedar limitada al funcionamiento que esta
desarrollada actualmente, ya que su diseno e implementacion permite agregar nuevas

funcionalidades a medida que el sector pecuario asi lo demanden.

88
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5.2. Trabajos futuros.

1. Desarrollar un médulo que permita medir el drea de forraje mediante el uso
del GPS.

2. Desarrollar un médulo que genere notificaciones a los usuarios sobre los eventos

de reproduccion.

3. Desarrollar un médulo que permita realizar reportes del clima donde se en-

cuentre la unidad de produccién.

4. Desarrollar un chat a la aplicacién que permita tener comunicaciéon directa los

veterinarios y productores.
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Anexos.

6.1. Instrumento de recolecciéon de Datos.

Cuestionario dirigido a los productores de ganado bovino. Propésito

El presente cuestionario tiene como finalidad de recibir informacién sobre la si-
tuacion y percepcién que tienen los productores de ganado bovino del municipio
Antonio Pinto Salinas del estado Mérida. En cuanto los conocimientos que poseen
en el manejo de tecnologias de informacién y comunicacién para la gestion y manejo
de rebanos de sus fincas. El instrumento aplicado tiene cardcter anénimo, de ahi
que su opinién pueda ser la més sincera y libre. Debido a la importancia y seriedad
del estudio, se le agradece ser lo mas claro y objetivo al responder cada uno de los

planteamientos del cuestionario.

1. ;Cuenta usted actualmente con un teléfono inteligente con sistema operativo
Android? SI 8 NO 2

Analisis: En la figura 6.1 se puede apreciar que de los 10 encuestados un
80 % de ellos cuentan con un teléfono inteligente con sistema operativo An-
droid. Lo cual demuestra que la mayoria de ellos pueden usarlos para ejecutar

aplicaciones referentes al sector pecuario.

90
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B Porcentaje

Productores

=1l NO

Respuesta

Figura 6.1: Diagrama de resultados para la pregunta 1.

2. (Usted tiene en su teléfono acceso a Internet? SI 7 NO 3

B Porcentaje

Productores

=1l NO

Respuesta

Figura 6.2: Diagrama de resultados para la pregunta 2.

Analisis: En la figura 6.2 se aprecia que un 70 % de los encuestados manifiestan
tener acceso a Internet, el cual es un porcentaje importante que puede ejecutar

aplicaciones en linea desde sus diferentes unidades de produccién.

3. En las labores diarias referente al manejo de rebanos de la finca, ; Toma apuntes
o notas de lo que haces? NUNCA 2 POCAS VECES 3 SIEMPRE 5
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40%

20% W Porcentaje

Productores

10%

NUNCA POCAS VECES SIEMPRE
Respuestas

Figura 6.3: Diagrama de resultados para la pregunta 3.

Anélisis: La figura 6.3 representa que un 20 % de los encuestados nunca toman
registro de los rebafios en las fincas, un 30 % pocas veces lo hacen y la mayoria
representada en un 50 % siempre toman nota del manejo animal de forma

manual, que en la mayoria de los casos son dificiles de consultar a tiempo.

4. ;El manejo del ganado en su finca es asesorado por un Médico Veterinario?
NUNCA 5 POCAS VECES 2 SIEMPRE 3

W Porcentaje

Productores

20

NUMNCA POCAS VECES SIEMPRE
Respuestas

Figura 6.4: Diagrama de resultados para la pregunta 4.

Analisis: La figura 6.4 representa que el 50 % de los productores nunca consul-
tan a un medico veterinario, esto se debe a la distancia a las que se encuentran
de las unidades de produccién y falta de informacién para ubicarlos a tiempo.

un 20 % pocas veces lo hacen y el 30 % siempre tiene un medico asesor.

5. jPiensa usted. Qué llevar un registro del ganado en la finca mediante una
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aplicacion movil mejorara el manejo del rebano y la toma de decisiones? SI 10

NO__

100%

40% B Porcentaje

Productores

20%

Respuesta

Figura 6.5: Diagrama de resultados para la pregunta 5.

Analisis: La figura 6.5 representa que el 100 % de los productores estan de
acuerdo que llevar de manera automatizada los registros del ganado desde una

aplicacion movil mejorara la toma de decisiones en sus unidades de produccion.

6. jHa impactado el NO manejar de manera 6ptima los registros del ganado en

pérdidas econémicas? SI 10 NO__

100%

40% B Porcentaje

Productores

20%

=1l NO

Respuesta

Figura 6.6: Diagrama de resultados para la pregunta 6.

Analisis: La figura 6.6 representa que el 100 % de los productores estan de

acuerdo que el no llevar registros de los animales en las unidades de produc-
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cién les ha ocasionado perdidas econémicas, lo cual evidencia que es factible
desarrollar una aplicaciéon movil que cumpla con esta funcién y permita reducir

perdidas a los productores de ganado.

7. ;Esta usted. A favor de tecnificar las fincas productoras de ganado utilizando

una aplicaciéon movil que aloje los registros de trazabilidad animal? SI 10 NO__

100%

40%

Productores

B Porcentaje

20%

=1l NO

Respuesta

Figura 6.7: Diagrama de resultados para la pregunta 7.

Andlisis: La figura 6.7 se puede observar que el 100 % de los productores
tienen el deseo de mejorar el manejo de los animales utilizando una aplicacion
moévil que aloje la trazabilidad, permitiendo ahorrarles tiempo cuando deseen

consultar informacién de su interés.

8. ;Registra en fichas manuscritas los procesos de vacunacién, alimentacién y

tratamientos aplicados al animal? SI 7 NO 3
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B Porcentaje

Productores

=1l NO

Respuesta

Figura 6.8: Diagrama de resultados para la pregunta 8.

Analisis: La figura 6.8 se aprecia que el 100 % de los productores poseen un
control de vacunas, alimentacién y tratamientos en sus unidades de produc-
cién animal, pero solo un 30 % no maneja registro de estas actividades y los
productores que lo hacen utilizan fichas manuscritas, que en la mayoria de los

casos se extravian y son dificiles de recuperar.

Cuestionario dirigido a Médicos Veterinarios.

Propésito
El presente cuestionario tiene como finalidad recibir informacién sobre la situacion
y percepcién que tienen los Médicos Veterinarios del municipio Antonio Pinto Sali-
nas del estado Mérida, en realaciéon al manejo animal que realizan. El instrumento
aplicado tiene cardcter anonimo, de ahi que su opiniéon pueda ser la mas sincera y
libre. Debido a la importancia y seriedad del estudio, se le agradece ser lo méas claro

y objetivo al responder cada uno de los planteamientos.

1. {Cuenta usted actualmente con un teléfono inteligente con sistema operativo
Android? SI 3 NO
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100%

W Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

S| NO Respuestas

Figura 6.9: Diagrama de resultados para la pregunta 1.

Analisis: Para la inferencia numérica obtenida del andlisis del instrumento
aplicado a los veterinarios se aprecia en la 6.9 que el 100 % tiene un teléfono
inteligente con sistema operativo Android, lo que nos revela que poseen el

dispositivo para ejecutar aplicaciones moviles.

2. ;Usted tiene en su teléfono acceso a Internet al momento de realizar visitas al
campo? SI 2 NO_ POCAS VECES 1

B Porcentaje

Veterinarios

S| NO Respuestas

Figura 6.10: Diagrama de resultados para la pregunta 2.

Anélisis: En la figura 6.10 se pudo detectar que el 67 % de los encuestados
siempre tienen acceso a Internet en sus teléfonos al momento de realizar visitas
al campo, la cual nos permite inferir que pueden ejecutar aplicaciones moviles

en linea. Y un 33 % pocas veces tienen acceso al servicio de Internet.

3. jAsesora a productores de ganado? SI 3 NO__
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100%

W Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

S| NO Respuestas

Figura 6.11: Diagrama de resultados para la pregunta 3.

Analisis: De acuerdo a los resultados que se observan en la figura 6.11 el 100 %

de los veterinarios asesora a productores de ganado.

. En las labores que realizas referente al manejo del ganado en fincas, ; Toma

apuntes o notas de lo que haces? NUNCA__ POCAS VECES 3 SIEMPRE__

Veterinarios

N Porcentaje

NUNCA POCAS VECES SIEMPRE

Respuestas

Figura 6.12: Diagrama de resultados para la pregunta 4.

Analisis: De los datos obtenidos en la figura 6.12 el 100 % de los encuestados
manifestaron que pocas veces toman nota de lo que hacen en las unidades de
produccion. Ya que consideran tedioso llevar archivos manuscritos al campo

laboral.

. .Manejas registro de los animales al momento de aplicarles un plan sanitario?
NUNCA__ POCAS VECES 3 SIEMPRE__
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Veterinarios

B Porcentaje

NUNCA POCAS VECES SIEMPRE
Respuestas

Figura 6.13: Diagrama de resultados para la pregunta 5.

Anédlisis: En la figura 6.13 el 100% de los veterinarios pocas veces toman
registro de los animales que tratan con un plan sanitario en las unidades de
produccién. Esto evidencia que al momento de retomar por segunda vez un
plan sanitario sobre los animales no cuentan con registros histéricos del animal

a tratar haciendo dificil tomar decisiones a tiempo.

6. ;Piensa usted. Qué llevar un registro de rebanios de las fincas que asesoras,
mejorara el manejo de animales y la toma de decisiones en los médicos veteri-
narios? SI 3 NO__

100%

B Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

S| NO Respuestas

Figura 6.14: Diagrama de resultados para la pregunta 6.

Analisis: Los datos que refleja la figura 6.14 demuestra que el 100 % de los
veterinarios encuestados estan de acuerdo que llevar el registro de los rebanos

garantiza tomar decisiones a tiempo, mejorando el manejo del animal.

7. ;Esta usted. A favor de tecnificar el manejo de ganado utilizando una aplicacion

moévil que aloje los registros de trazabilidad animal? ST 3 NO__
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100%

W Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

S| NO Respuestas

Figura 6.15: Diagrama de resultados para la pregunta 7.

Analisis: De acuerdo a los resultados de la figura 6.15 el 100 % de los veteri-
narios estan de acuerdo que al utilizar una aplicaciéon movil que aloje registros

de trazabilidad animal, permitira tecnificar el manejo del ganado.
8. (Cree usted que el uso de una aplicacién mévil para la gestion de informacion
y manejo del ganado bovino en las fincas ganaderas del estado Mérida serviria

de apoyo a los médicos veterinarios? SI 3 NO

100%

B Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

5| NO Respuestas

Figura 6.16: Diagrama de resultados para la pregunta 8.

Anédlisis: En la figura 6.16 se aprecia que el 100 % de los veterinarios consideran
que al usar una aplicaciéon mévil para el manejo animal en el estado Mérida

servira de apoyo a sus labores diarias.

9. ;Apoyaria la iniciativa de utilizar una aplicacién mévil para mejorar el manejo

y produccion ganadera en el estado Mérida? ST 3 NO__
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100%

W Porcentaje
40%

Veterinarios

2006

S| NO Respuestas

Figura 6.17: Diagrama de resultados para la pregunta 9.

Anélisis: En la figura 6.17 refleja que el 100 % de los encuestados apoyaria la
iniciativa de utilizar una aplicaciéon que mejore el manejo y produccién gana-

dera en el estado Mérida.
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