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RESUMEN

Gestigan es un proyecto nacido por la necesidad de crear un sistema de gestién de explotaciones
ganaderas usable e intuitivo que mejorase los sistemas ya existentes, que asegurase la seguridad
de la informacion y que pudiese usarse desde cualquier dispositivo.

Esta necesidad surgié por parte de una gestora de una ganaderia salmantina dedicada a la
crianza y explotacién con fines de produccion de animales bovinos.

Este proyecto consiste en el disefio e implementacién de una aplicacién web para la gestién de
tareas en el sector agropecuario, que se enfocara en la gestion de fincas, animales, alimentos y
medicamentos. Se encargara de llevar a cabo procesos para facilitar a sus usuarios la correcta
gestion de sus explotaciones ganaderas, ayudando en el mantenimiento de la administracion de
los datos, controlando las transacciones que se realicen, generando histéricos de gestién y
estadisticas que ayuden a su analisis, mejorando asi el rendimiento en el trabajo de este sector.

Para lograr un proyecto escalable, de facil mantenimiento, estable y eficiente se han puesto en
practica muchas de las técnicas aprendidas a lo largo de la carrera en distintas asignaturas, pero
en especial las relacionadas con las asignaturas de Ingenieria del Software y de Gestion de
Proyectos.

El proyecto ha pasado por distintas fases de acuerdo con el marco del Proceso Unificado, desde
la planificacién hasta la implementacion, pasando por la especificaciéon de requisitos, el andlisis
de estos y el diseno final del software, quedando documentado y reflejado en un total de seis
anexos que acompanaran la memoria del trabajo.

Una memoria en la que se tratara de explicar el proceso de creacion del proyecto explicando las
distintas técnicas, herramientas usadas desde la idea inicial hasta el sistema final implementado.

Este proyecto sera presentado como Trabajo de Fin de Grado por el desarrollador de la
aplicacion.

Palabras clave: Sector agropecuario, sistema de gestién, explotacidn, transaccién.



Memoria del proyecto

SUMMARY

Gestigan is a project born out of the need to create a easy to use and intuitive management
system of livestock farms that improves existing systems, ensures security of information and
can be used from any device.

This need came from a manager of a Salamanca livestock dedicated to raising and exploitation
bovine animals for purposes related to production.

This work consists of the design and implementation of a web application for task management
in the livestock sector, which will focus on the management of farms, animals, food and
medicines. It will take over carrying out processes to ease for users the correct management of
their livestock farms, helping in the maintenance of data administration and controlling the
transactions that take place, generating management histories and statistics to assist in their
analisis, improving work efficiency in this sector.

To achieve a scalable that is easy to maintain, stable and efficient project, many of the
techniques learned throughout the degree in different subjects have been put into practice, but
especially those related to Software Engineering and Project Management subjects.

The project has gone through different phases in accordance with the framework of the Unified
Process, from planning to implementation, passing through the specification of requirements,
their analysis and the final design of the software, being documented and reflected in a total of
six annexes that will accompany the memory of the work.

A memory that will try to explain the project creation process explaining the different
techniques, tools used from the initial idea to the final implemented system.

This project will be presented as Final Degree Project by the developer of the application.

Keywords: livestock sector, management system, exploitation, transactions
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1.- Introduccion:

En el mundo actual en el que vivimos existen todo tipo de aplicaciones o servicios web que
mejoran y hacen mas sencillo cualquier aspecto de nuestra vida, sin embargo, cuando se trata
del sector agropecuario parece que esté olvidado.

Ademas de que no existen demasiadas ayudas a nivel de tecnologias, las que existen no parecen
tener un gran éxito dentro del sector o estdn demasiada anticuadas, necesitando claramente un
lavado de cara y una renovacion.

Este proyecto tiene como objetivo facilitar la mejora de rendimiento en el trabajo dentro del
sector agropecuario. En concreto se centrard en el apartado de gestion de fincas, animales,
alimentos y medicamentos de una organizacién ganadera, cubriendo gran parte de las
necesidades que pueda tener para su gestion.

En este documento se explicardn algunos de los aspectos mds importantes del desarrollo del
proyecto. La estructura de este documento serad la siguiente:

= Necesidad: Se planteara la necesidad generada por parte de un cliente externo.

= Estado del arte: Se mostraran algunas de las aplicaciones o servicios web que existen
actualmente en el mercado que tengan objetivos similares.

= Objetivos: Se especificardn los objetivos que pretende alcanzar el proyecto y los
objetivos que se desean conseguir a nivel personal.

= Concetos tedricos: Se realizard una breve explicacién de algunos de los conceptos mas
importantes a nivel tedrico para poder comprender de forma correcta el proyecto.

= Técnicas y herramientas: Documentacion de las técnicas y herramientas usadas para
llevar a cabo este proyecto.

= Aspectos relevantes del desarrollo: Recogerad los aspectos mas importantes en el
desarrollo y despliegue del sistema.

= Limitaciones del sistema: Se hablara de las limitaciones a nivel técnico encontradas al
final del proyecto.

= Conclusiones y lineas de trabajo futuras: Se realizard una valoraciéon del proyecto
llegado a su fin comentando las conclusiones que se han obtenido y las posibilidades de
trabajo futuro que presenta el sistema.

= Bibliografia.

Este documento ira complementado de los siguientes anexos:

= Anexo | — Planificacion temporal: Lleva a cabo una estimacion de la duracion del
proyecto con su correspondiente planificaciéon temporal de tareas a realizar en el
proyecto.

= Anexo Il - Especificacion de requisitos software: Recoge la especificacion de requisitos

del sistema.
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= Anexo lll - Andlisis de requisitos: Documentacion sobre la fase de analisis de los
requisitos recogidos en el anexo anterior.

= Anexo IV - Disefo del sistema software: Documentacién que recoge la informacion
sobre la fase de disefio del sistema.

= Anexo V- Documentacion técnica: Documento que contendrad la informacién necesaria
del sistema para facilitar la comprensién del cédigo desarrollado.

= Anexo VI — Manual de usuario: Documento que contard de forma detallada Ia

funcionalidad del sistema para que el usuario pueda utilizarlo sin problema.
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2.- Necesidad

La idea de este proyecto no surgié por parte del creador, si no por la necesidad que tenia una
las gestoras de una organizacién salmantina que se dedica a la produccién agricola, pero
especialmente a la produccién de ganado.

Esta gestora, Blanca Sanchez Boyero, perteneciente a la organizacién SdnchezBoyeroSL planted
mejorar su sistema de gestion. Por tanto, el proceso daba comienzo con las conversaciones
previas al planteamiento de objetivos. Se intentd establecer las necesidades que tenia la gestora
para intentar cubrirlas con un nuevo sistema de gestion.

Antes de comentar los problemas, se definirdn los sistemas de gestién que manejaba la gestora.
En concreto eran 2, uno a nivel local y personal y otro a nivel profesional.

2.1.- Sistema de gestion local

Se trata de un Excel de varias paginas donde se guardaba la informacién de altas y bajas de
animales por explotacidn, alimentos y medicamentos.

El sistema registraba todos estos datos en formato de tablas que quedaban alojados en el
ordenador personal de Blanca.

A continuacidn, se mostraran algunas capturas de pantalla:

Archivo Inicie  Insertar  Disposicion de pagina  Formulas  Datos  Revisar  Vista  Ayuda

9~ ﬁj dh Cortar Arial <o A A | &~ | 22 Ajustartexto General
Pegar {2 Copiar - N k¥ § ~ D e A~ = 3= Combi - g~ Y om |
5 -y £= 2= [&] Combinary centrar =] o i
- = Copiar formato
Deshacer Portapapeles ] Fuente ] Alineacién ] Mumero
NIS v i
MODELO IV-A
HOJA DE ALTAS Y BAJAS DE ANIMALES

Cédigo de Explotacisn ES370081100891 Especie: BOVINO N° de hoja:
S Balance de animales de Hoja de altas y bajas de animal. ior: I
.:C“:M FECHA MOTIVO DEL ALTAEAJA 2 MUMERD DEL DOCUMEMNTO! EUTEﬂ s IEAUSRN EBALAMCE FINAL
6,12 31-jul-20 SACRIFICIO ES052472000011222 i 082223703202000003275 2 45
6.13 19-ago.-20 SACRIFICID ES08059200010122 i 0837203202000003606 1 44
6.14 02-0ct.-20 SACRIFICID ES052472000011222 i 083272099402000061269 1 43
6.15 08-nov.-20 SACRIFICID ES052472000011222 i 083722209940000062351 1 42
6,16 13-nov.-20 SACRIFICIO ES05019200004122 i 083222709940000062579 1 41
7.01 13-nov -20 SACRIFICIO ES052472000011222 i 08223709940000062576 1 40
7.02 2T-nov.-20 SACRIFICIO ES05019200004122 i 02283709940000062984 1 39
7.03 15-ene.-21 SACRIFICID ES05019200004122 i 08223709940000064398 2 37
7.04  26-feb.-21 SACRIFICID ES05019200004122 i 08223709940000065667 2 35
7.05 06-abr.-21 NACIMIENTO ES37008110089122 i 20219000659339 5 40
7,06 13-abr.-21 NACIMIENTO ES37008110089122 i 20219000714752 2 42
7.07  10-may.-21 VENTA ES44076000042122 i 082237203202100002098 1 41
7.08  24-may.-21 VEMNTA ES40208110062122 i 08222370320210000222389 1 40
7.09 02-jun.-21 VEMNTA ES37008000017922 i 082322703202100002584 4 36
7.10 14-jun.-21 VENTA ES31064000012422 i 0822370320210000279228 1 35
mm 16-jun.-21 SACRIFICIO ES10019000009022 i 220283703202100002833 T 28
[ V: 30-jun_-21 MUERTE ES37008110089122 i 2220219001300247 1 27
713

7.14

7.15

lustracion 1.- Excel de Gestion - Hoja de altas y bajas
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Cddigo de Ezplotacion ES370081100891

MODELO ¥I

HOJA DE ALIMENTOS SUMINISTRADOS (EXCEPTO PIENSOS MEDICAMENTOSOS)

N* de hoja:
Especie: BOYINO

EQIEIIG{?D FECHA OE COMFRA MATURALEZAS DEL ALIMENTO CANTIDAD EG DEL DOCUMERTO COMERCIAL
2,11 26-may.-17 CAMPALMALE 2581
212 15-dic.-17 CAMPALMALZ 2768
2,13 15-dic.-17 CAMPAL/CEBADA, 26,66
214 27-abr.-18 MALZ/CAMPAL 2672
215 27-abr.-18 CEBADA/CAMPAL 287
2,16 T-zep.-18 MALZ/CAMPAL 27.04
217 T-zep.-18 CEBADA/CAMPAL 3.3
218 22-feb-1% WMAZ/CAMPAL 277
219 22-feb-1% CEBADA/CAMPAL 26,64
2,20 4-pct-19 CEBADA/CAMPAL 26
2.21 4-pct-19 MAZ/CAMPAL 318
222 B-mar.-20 CEBADA/CAMPAL 26,62
223 13-mar.-20 MAZ/CAMPAL 26,6
224
30

llustracion 2.- Excel de Gestion - Hoja de alimentos

MODELO ¥l
HOJA DE MEDICAMENTOS 15jun.-20
Cadigo de Explotacion ES3T0081100891
Especie: BOYINO N® de hoja:
R Enny  [ECHA DE COMPR 0G0 Dggfqggm_‘a\?ﬁ]cumsmm MEDICAMENTO o FIENSD MEDICAMENTOSD DESERYACIONES
2,02 21-ene-16 11351 FINADYMNE
2,03 1-jul-18 113042 DRAXXIN
2,04 1-jul-18 113048 CATTLEMASTER
2,05 1-jul-16 113048 RISPOVAL
2,06 21-ago 16 113756 NUFLOR
207 30-gzep.-16 114244 NUFLOR WACUNC 250 ML
2,08 30-gep.-16 104244 FINADYME 250 ML
2,09 30-nov -16 1/5248 AGROPAL GANADERA DRACKIN 100 ML
210 J0-nov 16 1/5248 AGROPAL GANADERA NUFLOR YACUNO 250 ML
211 30-nov.-16 1/5248 AGROPAL GANADERA, FINADYNE 250 ML
212 30-nov.-16 N/OSET1 Nutersa HIDROFAT 25 KG
213 28-feb.-17 1/551 AGROPAL GANADERA POLIBASCOL 10 100 ML
214 28-feb-17 1/551 AGROPAL GANADERA NWOMEC F VACUNO 1000 ML
215 28-feb.17 1/651 AGROPAL GANADERA DRAXCKIN 100 ML
216 28-feb.-17 1/651 AGROPAL GANADERA DUPHALYTE S00ML
217 M-oct-18 1/47594 AGROPAL GANADERA NUFLOR WACUNO 250 ML
218 3 -dic.-18 1/5804 AGROPAL GANADERA DUPHAFRAL MULTI 100 ML
219 28-feb.-19 1/616 AGROPAL GANADERA CASTTLEMASTER 4 25 DS
220 30-abr.-19 11628 AGROPAL GANADERA NWOMEC F VACUNO 1000 ML
221 M-oct-19 1/4673 AGROPAL GANADERA DUPHAFRAL MULTI 100 ML
222 19-may -20 M-37-LE1474-338-2020 DUPHALYTE SO0OML
223 15-jun.-20 M-37-LE1474-338-2020 LACTATO DE RINGER BRAUN 1000 ML
224 15-jun.-20 M-37-LE1474-391-2020 DUPHALYTE S00ML
3,01

llustracion 3.- Excel de Gestion — Hoja de medicamentos
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Este sistema no es obligatorio llevarlo al dia, pero si necesario, ya que toda esta informacién
debe quedar registrada en algun lugar para mostrar en posibles inspecciones que se puedan
realizar por parte de un control de explotaciones ganaderas de la junta de Castilla y Ledn.

Los problemas que se planteaban por parte de la gestora eran:

= Usabilidad: El principal problema. Blanca, comentaba que era un sistema que podria
mejorar en cuanto a la facilidad en la forma de usarse, a su manera de ver.

= Portabilidad o Multiplataforma: El sistema actual de gestidn solo es accesible desde un
computador, ya que se trata de un proyecto que se puede abrir Unicamente con
herramienta Microsoft Excel.

= Seguridad de los datos: Blanca menciond que alguna vez perdid el Excel en el que estaba

trabajando por borrarlo y no tener una copia de seguridad.

Los problemas que se encontraron por parte del desarrollador fueron:

= Usabilidad: Al igual que la gestora, este era el principal problema que se encontraba, las
interfaces que ofrece la herramienta Microsoft Excel son muy basicas.
= Portabilidad o Multiplataforma: Lo mencionado en el anterior apartado de problemas.

= Seguridad de los datos: El sistema de guardado de informacion en local es el mas simple.

2.1.- Sistema de gestidn profesional

Este sistema es el oficial por la junta de Castilla y Leén. En este sistema se deberan tener
registrados muchos de los datos de la organizacién: Fincas o explotaciones registradas en tu
organizacidn, animales pertenecientes a esas explotaciones, movimientos realizados, es decir,
compras o ventas de animales que se han realizado con otras organizaciones, movimiento de
animales de una explotacion a otra de tu propia organizacion...

La informacion que recae en este sistema debe llevarse al dia, actualizdndola cada vez que surja
cualquiera de los aspectos importantes mencionados anteriormente, ya que pueden suponer
una amonestacién por parte de la junta si se corrobora que los datos no son ciertos. Es la forma
que tiene la junta de controlar las explotaciones ganadera de Castilla y Ledn.

A continuacion, se mostraran algunas capturas de pantalla de este sistema:
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B CAMBIAR APLICACION ©

ey Leon Médulo Ganadero DESCONECTAR O

= Inicio Nival de seguridac: MEDID.  MARIA BLANCA SANCHEZ BOYERG

() Registro de Explotaciones

(2 Identificacién »
=]
) Animales
[ Terceros
© Utilidades

) Salidas »
(2 Llegadas

[Z) Consulta de Movimientos

Alta
Modificacis
& Cambiar datos de contacto lodificacion

Anulacién
—& Cambiar passward

. Reimpresién Doc. Llegadas
@ Ayuda

Envio ficheros OC »
(@ Seguridad Informacién @

Imprimir
& Accesibilidad

Adjuntar documentacién asociada

@ Cambiar aplicacién

@ Desconectar

llustracion 4.- Sistema Gestion Junta CyL

éNo tiene cuenta? Solicite su cuenta

4 Junta de
Castifia y Leon Euo:lalsejerfl de Agricultura, Ganaderia y Desarrollo

Usuario MARIA BLANCA SANCHEZ BOYERO

Contrasefia

¢Olvidé su contrasefia? m

llustracion 5.- Sistema Gestion Junta CyL. Iniciar Sesion

Seleccion de CEA-Especie

Filtrar por CEA, ESPECIE, DMI, APELLIDOS o NOMBRE (o parte de sus caracteres):

CEA Especie Municipio CIF/NIF Apellidos MNombre
ES370080000129 EQ_UIDDS ALBA DE TORMES B3734650% SANCHEZ BOYERO SL
ES370080000179 BOVIDOS ALBA DE TORMES B3734650% SANCHEZ BOYERO SL
ES370081100171 BOVIDOS ALBA DE TORMES 0073565411 SANCHEZ HERMANDEZ JOSE JAVIER
ES370081100481 BOVIDOS ALBA DE TORMES E37252012 SERNARDO SANCHEZ Y HERMAMOS CB
ES370081100482 BOVIDOS ALBA DE TORMES E37252012 BERMARDO SANCHEZ ¥ HERMAMOS CB
ES370081100851 BOVIDOS ALBA DE TORMES B3734650% SANCHEZ BOYERO SL
ES370081100852 BOVIDOS ALBA DE TORMES B3734650% SANCHEZ BOYERO SL
ES3700841008%1 BOVIDOS ALBA DE TORMES B3734650% SANCHEZ BOYERO SL
ES370350220061 CERDOSE ARMENTEROS E37252012 BERMARDO SANCHEZ Y HERMANOS CB
ES370351100551 BOVIDOS ARMENTEROS E37252012 BERMARDO SANCHEZ Y HERMANOS CB

ES371821100021 BOVIDOS MARTINAMOR 052411348Y POLO GOMEZ VICTOR MANUEL
ES372420000059 CERDOS PELAYOS E37252012 BERNARDO SANCHEZ Y HERMAMNOS CB
ES372420000065 BOVIDOS FELAYOS E37252012 BERMNARDO SANCHEZ Y HERMAMNOS CB
ES372421100181 BOVIDOS PELAYOS 070856147R MORETA AREVALD FLORENTIMOC
ES372361100041 BOVIDOS VALDEMIERQUE 0708670358 GARCIA ELICES RICARDO

lustracion 6.- Sistema Gestion Junta CyL. Fincas
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e Médulo Ganadero

= Inicio

Registro de Explotaciones P

@

) Identificacién »

) Movimientos »

3 Animales N

) Terceros Animales identificados en CEA

) Utilidades 5 Bovino

& Cambiar datos de contacto I3 Equinos I Macimienta »

—e Cambiar password [Z) Pequeiios Rumiantes 3 Muerte 3
Ayuda Consulta animales por CEA D Lidia »

(& Seguridad Infarmacién 5 Consultas . .

Imprimir =) DIs Por animal
Accesibilidad I3 Fin de pertenencia Consulta Vacunaciones L.Azul

=3 Incidencias Fichero CSV Censo actual

Cambiar aplicacién

Desconectar

&
©
@

llustracion 7.-Sistema Gestion Junta CyL. Consulta General

Consulta general de movimientos por CEA

Criterios de seleccién

CEA ES370080000179
Especie BOVIDOS
Fecha Inicial 04-00-2010

Fecha Final
Tipo de Movimiento
Primer Criterio Ordenacién Fecha de salida © muerte Tipo Ordenacién

Segundo Criterio Ordenacién e Tipo Ordenacién

Pagina 1 de 137 (registros 1 a 10 de un total de 1362).

Identificador Mvto. o

NO Registro  N° Solicitud F. Registre Tipo Tipo de Doc NO Transaccién  CEA Origen S22 €NOMIGENS cpn pooring ' F. Identificacion o Animales Especie
o Animal (= L=z F. Nacimiento

20133001393849 370310077558 04-05-2019 Salida Muere ES020813070691  ES370080000179  04-03-2015 04-05-2019 1 Bovibos
20193001407142 37031007772% 06-03-2013 Salida Documento sani de traslado I8 {automatizada) 083703%4000005071% ES37008000017% 06-05-2015 ES052472000011 06-09-2019 12 BAVIDOS
20199001407092 270210077726 0&-09-2013 Salida Documento sanitario de traslado I8 (automatizada) 08270394000005071€ ES270080000179% 06-09-2019 ES050192000041 06-09-2019 9 BOVIDOS
20193001436502 370310076162 12-03-2019 Entrada G.0S8. 1 083 ES370081100832 12-05-2015 ES370080000179 12-09-2013 30 BOVIDOS
20153001440403 370310076200 13-05-2013 Salids Documents sanitaric de traslads 18 ( 2ada) 082 75 79 13-05-2015  E5050132000041 13-05-2019 13 B6vIDOS
20193001440433 370310078202 13-03-2013 Salida Documento sanitario de traslado I8 (automatizada) 083703540000050884 ES37008000017% 13-09-2015 ES052472000011 13-09-2019 14 BAVIDOS
20199001478767 270210078662 20-09-2019 Entrada G.0.8. II o8z ES370081100892 20-09-2019 ES370080000179 20-09-2019 48 BOVIDOS
20193001512659 370210075082 27-09-2019 Salida Documento san: de traslado I8 )} 08 73 27-09-2018 ES052472000011 27-09-2013 12 BOVIDOS
20133001512860 370310075083 27-05-2018 Salids Documents sanitaric de traslads 18 ( ) o8z 121 79 27-05-2015  E5050132000041 27-05-2019 12 B6vIDOS
20133001547045 370310075500 03-10-2013 Entrada G.0.5. 11 (i i 083703701300004151 ES370081100852 02-10-2015 ES370080000173 02-10-2019 23 BOVIDOS

El contenido de la columns “"Animales” en rsjo indica discordsncia entre cantidades comunicadas en salida y llegsda

o) o) (o) (@) Crostem)

lustracion 8.- Sistema Gestién Junta CyL. Consulta de movimientos
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s del CEA ES370080000179 - BOVIDOS por Titularidad

Datos de la explotacién

CEA: ES37008000017% Familia: BOVIDOS

Titular: SANCHEZ BOYERO SL

Especie (de los animales): BOVIDOS

Estado Animal: Raza:

Sexo: Edad:

Filtro Hembras: Con o sin hijos Incluir informacién partos: No
Incl nformacion Id. Electrénico: No

Tipo de basqueda: Por titularidad (04-09-2022 12:27:34)

Identificador N°Man. Ident. Lidia Sexo Raza F.Ident. F.Nacim. Ident. Madre CEA Nacim. F.IniTitu CEA Situ.
ES000E05176974 6974  ES0806050991 HEMBRA CONJUNTO MESTIZO (vacic) 21-12-2021 ES080605099189 ES390960000173 27-07-2022 ES37008000017%
ES000E05279014 5014  ES0706041800 HEMBRA CONJUNTO MESTIZO (vacia) 10-06-2021 ES070604180006 ES390960000183 16-03-2022 ES37008000017%
ESO00605363028 3028  ES0306039322 HEMBRA CHAROLESA {vacio) 20-02-2022 ES030603932228 ES390560000183 27-07-2022 ES37008000017%
ES000B14162640 2840 (vacio) HEMBRA SALERS 05-10-2020 09-10-2020 ES080811851666 ES3704561100091 10-05-2022 ES370080000175
ES000B14327656 7656  (vacio) MACHO CONJUNTO MESTIZO 15-11-2020 07-10-2020 ES080810545378 ES051080000021 16-03-2022 ES37008000017%
ES000814506053 6052 (vacia) MACHO CONJUNTO MESTIZO (vacio) 03-12-2020 ES030811580085 ES052467100171 16-03-2022 ES37008000017%
ES000814516588 6988 (vacic) HEMBRA COMJUNTO MESTIZO 06-07-2021 04-07-2021 ES0£0810517225 ES052091100081 16-02-2022 ES27008000017%
ES000814587901 7901  (vacic) MACHO COMNIJUNTO MESTIZO (vacia) 11-01-2021 ES070812494019 ES370211100091 20-12-2021 ES37008000017%
ES000814626943 6943  (vacia) MACHO CONJUNTO MESTIZO 09-02-2021 09-02-2021 ES030807446854 ES370351100071 17-05-2022 ES37008000017%
ES000B14707307 7307  (vacio) HEMBRA CONJUNTO MESTIZO 22-03-2021 22-03-2021 E5040805056700 ES050441100781 24-02-2022 ES37003000017%
ES000B14709647 5847  (vacio) HEMBRA CONJUNTO MESTIZO 15-02-2021 15-02-2021 ES070813042484 ES052171100201 07-12-2021 ES37003000017%
ES000814710753 0753 (vacia) HEMBRA CONJUNTO MESTIZO (vacio) 23-05%-2021 ES020808089127 ES052281100411 22-04-2022 ES37008000017%
ES0008147142346 4346 (vacic) HEMBRA COMJUNTO MESTIZO 26-04-2021 25-04-2021 ES060810784642 ES050101100321 24-02-2022 ES37008000017%
ES000B814723905 3905  (vacic) HEMBRA CONJUNTO MESTIZO 08-10-2021 10-0$-2021 FR5836352010  ES050190000352 10-05-2022 ES37008000017%
ES000814732213 2213 (vacic) HEMBRA CONJUNTO MESTIZO (vacia) 18-05-2021 ES050812210115 ES052171100201 22-04-2022 ES37008000017%

Pagina 1 de 28 (registros 1 a 15 de un total de 560).

( ) ) (Siguiente ((ar a pagina ) L
Volver

llustracion 9.- Sistema Gestion Junta CyL. Consulta de animales por Finca

Médulo Ganadero

ES370080000179 / / BOVIDOS

Seleccion de Animal
Criterios de Seleccién
v

Familia BOVIDOS

BOVIDOS v

Identificador
(*) © bien sus dltimos 4 digitos

llustracion 10.- Sistema de Gestion CyL. Busqueda de Animales

ES370080000179 / / BOVIDOS

Consulta de Animales

Criterios de seleccion

Familia BOVIDOS
Especia BOVIDOS
Explotacion de localizacian

! ion de naci

Identificador ES080815474598

Identificador Id Madre Raza Sexo F MNacim Expl Nacim Ubicacion F Entrada
ES0E0815474598 ESO070809552733 CONIUNTO MESTIZO MACHO 25/03/2022 ES371821100021 ES37008000017% 2022-07-27 08:00:01

Pagina 1 de 1 (animales 1 a 1 de un total de 1)

llustracion 11.- Sistema de Gestion CylL. Consulta de Animal individual
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Los problemas que se planteaban por parte de la gestora eran:

= Usabilidad: El principal problema de nuevo. Blanca, comentaba que era un sistema no
demasiado intuitivo en la manera correcta de usarse.
= Portabilidad o Multiplataforma: Este sistema de gestidén solo es accesible desde un

computador y a través del navegador.

Los problemas que se encontraron por parte del desarrollador fueron:

= Usabilidad: Al igual que la gestora, este era el principal problema que se encontraba, las
interfaces que se encontraron en este sistema de gestion de la Junta de Castilla y Ledn
eran realmente antiguas y no destacaban por ser intuitivas.

= Portabilidad o Multiplataforma: No se puede acceder al sistema desde otro dispositivo.

= Disefo Responsive: El sistema no tenia un disefo desarrollado para poder usarse en

distintas resoluciones.

Por tanto, la necesidad ya estaba creada, concretamente se necesita desarrollar un sistema de
gestion que cumpla ciertos requisitos de usabilidad, portabilidad, seguridad de los datos y disefio
responsive.
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3.- Estado del arte

Antes de comenzar con el desarrollo del sistema, se realizard una investigacién documental
denominada “estado del arte”, que trata del estudio del conocimiento acumulado dentro de un
area especifica. (Gomez, s.f)

En este apartado desarrollaremos ese estudio, en concreto, se realizard una busqueda y analisis
de sistemas o aplicaciones existentes en el mercado que se encarguen de la gestidon de una
explotacién agropecuaria. (Vela, 2022)

3.1.- VacApp:

Aplicacién moévil de pago disefiada para la gestién del ganado bovino. Permite analizar el
crecimiento del rebafio, las ventas y las compras. (VacApp, Agosto)

Ademas de gestionar rebafios, permite llevar un histéricos para ver tendencias, simplificar el
papeleo del saneamiento...

\ \
v 1 M P'a‘ﬂedal(
ES0123455 000, ;
Weo Filgey Prat noy ¥
Sense cropy) L1 ¥
. 4 St
Wo Filldeq S50 1y
ES001234560095 v]
¥: -
ES00123¢3600p,
333
ES12456789065
Wo 44
Ssnsecmla\
'g' 3534
ES987654321033
To 54
Sense crotal

llustracion 12.- Aplicacion VacApp

La principal ventaja que se encuentra es la de poder consultar los datos de forma offline, eso
dard una mayor disponibilidad a los datos del sistema, ademas, teniendo en cuenta que en el
campo no siempre hay cobertura.

Otra ventaja es la posibilidad de importar Excels donde se tenga ubicada toda la informacidn
registrada de la gestién de la empresa hasta el momento.

Una de las principales desventajas estd en que no es un sistema multiplataforma. Es una app, lo
qgue impide la gestidn desde un ordenador. Aunque es importante poder acceder desde el mévil
ya que te da una mayor disponibilidad, no hay que olvidar que la mayor parte de las gestiones
se realizaran por ordenador. El uso de la aplicacién por moévil se delega en consultar rapidas o
gestiones al momento.

10
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3.2.- Bovi Control:

Software de pago para la gestion de vacuno de carne desarrollado en colaboracién con
ganaderos y veterinarios del sector. (GanderosOnline, 2022)

Permite entrada de datos de manera facil y rapida. Programa muy completo que permite dar
respuesta a las multiples necesidades del sector: control de reproductoras, engorde, control
lechero, libros de registro, versién Multi-granjas, control econémico...

Dispone de Informes donde comparar las caracteristicas productivas de cada granja. Analiza el
estado de la granja en cuestion de minutos.

~
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llustracion 13.- Captura 1 BoviControl

Promedio de vivos por macho

llustracion 14.- Captura 2 BoviControl

Se encuentran algunas ventajas como la implementacién de la generacién automatica de los
libros de explotacién que los ganaderos deben mostrar en las inspecciones o el control especifico
y exhaustivo de los costes.

A su vez, también se encuentran algunas desventajas, una de ellas es que el software se centra
sobre todo en la gestidn de costes y no tanto en la gestién de animales y explotaciones. La
interfaz no tiene un grado alto de usabilidad.

11



Memoria del proyecto

4.- Objetivos

En este apartado se expondran tanto los objetivos que debe cumplir el sistema para llevar a
cabo el desarrollo de este proyecto, como los objetivos personales que se desean alcanzar con
la realizacién de este.

4.1.- Objetivos del sistema

El objetivo principal del sistema es el desarrollo de una aplicacion web que permita realizar las
tareas necesarias para realizar correcta gestidon de una explotacidon ganadera. Todas estas tareas
se pueden englobar en diferentes paquetes de objetivos.

A continuacidn, se mostraran esos paquetes de objetivos mencionados, ademas de otros que se
corresponden con el almacenamiento de histdricos de gestion y estadisticas:

= @Gestion de Usuarios: El sistema deberd permitir registrar usuarios, asi como la
modificacion de sus datos una vez registrados. También debe controlar la autenticacién
de los usuarios ya registrados cuando deseen acceder a través del inicio de sesién.
Ademas, debe gestionar todos los permisos de acceso a la informacion de las distintas
organizaciones que los Administradores de estas concedan a los usuarios Trabajadores.

= Gestidon de Organizaciones: El sistema deberd permitir crear organizaciones con su
propio administrador, con sus trabajadores y sus fincas, animales, alimentos y
medicamentos propios.

= Gestidon de Fincas: El sistema deberd permitir realizar acciones como crear, leer,
modificar o eliminar las diferentes fincas de la organizacion a la que pertenezca el
usuario.

= Gestion de busquedas de fincas: El sistema debera permitir buscar las fincas registradas
en la organizacidn y acceder a ellas para su gestion.

= Gestidon de Animales: El sistema debera permitir realizar acciones como crear, leer,
modificar o eliminar, afiadir a fincas, eliminar o mover de fincas animales de la
organizacion a la que pertenezca el usuario.

= Gestidon de busqueda de animales: El sistema deberd permitir buscar los animales
registrados en la organizacién y acceder a ellos para su gestion.

= Gestion de Alimentos: El sistema debera permitir realizar acciones como crear, leer,
modificar o eliminar alimentos a la organizacion a la que pertenezca al usuario.

= Gestion de Medicamentos: El sistema deberd permitir realizar acciones como crear,

leer, modificar o eliminar medicamentos a la organizacién a la que pertenezca al usuario.
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= Almacenamiento y visualizacion de histdricos de gestion: El sistema deberd almacenar
un histdrico de las transacciones realizadas por la organizacién en cada una de sus fincas
tales como altas, bajas o modificaciones.

= Almacenamiento y visualizacion de estadisticas: El sistema deberd almacenar un

histdérico de las estadisticas relativas a las fincas y animales.

4.1.- Objetivos personales

En este subapartado expresaré cuales han sido los objetivos personales que me han llevado a
realizar este proyecto.

El principal punto marcado al principio del proyecto para llevar a cabo el desarrollo de este
proyecto fue el de tener la posibilidad de crear un servicio con utilidad real y planteada de una
forma profesional. Al tener contacto con un cliente real, la sensacién de poder cubrir una
necesidad real con mi trabajo ha estado presente a lo largo de todo el proceso de desarrollo.

Otro de los puntos mas importantes ha sido la posibilidad de crear desde cero un servicio web,
llevaba un tiempo con la ilusidon de poder realizar un proyecto asi, en el que en mi recaia todo el
peso. Probablemente uno de los objetivos con el que mas miedo me enfrentaba a él, poner a
prueba mi capacidad de enfrentarme a problemas que pueden surgir a lo largo del desarrollo de
un proyecto asi.

La tecnologia utilizada, concretamente el framework de Angular al principio era desconocida, de
hecho, se planted utilizar otro tipo de framework, pero en la bisqueda de la eleccidn correcta,
Angular fue llamando cada vez mds mi atencidn hasta un punto que logré crearme la ilusidn de
trabajar con él.
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5.- Conceptos teodricos

5.1.- Framework Angular

Angular es una plataforma de desarrollo, construida sobre TypeScript. Es un framework basado
en componentes para crear aplicaciones web escalables. Una coleccidon de bibliotecas bien
integradas que cubren una amplia variedad de caracteristicas, que incluyen enrutamiento,
administracién de formularios, comunicacién cliente-servidor y mds. Un conjunto de
herramientas para desarrolladores que permiten desarrollar, compilar, probar y actualizar el
codigo fuente de la aplicacién. (QualityDevs, 2022)

Angular es un Framework de JavaScript de cédigo abierto escrito en TypeScript. Su objetivo
principal es desarrollar aplicaciones de una sola pagina. Google se encarga del mantenimiento y
constantes actualizaciones de mejoras para este framework. (HiberusBLog, 2022)

Un framework es una estructura de soporte conceptual y tecnoldgica definida, generalmente,
con artefactos o mddulos de software especificos, que pueden servir como base para la
organizacion y desarrollo de software.

5.2.- Firebase

Firebase se trata de una plataforma movil creada por Google, cuya principal funcion es
desarrollar y facilitar la creacidn de aplicaciones de elevada calidad de una forma rapida, con el
fin de que se pueda aumentar la base de usuarios.

La plataforma esta subida en la nube y esta disponible para diferentes plataformas como iOS,
Android y web. Contiene diversas funciones para que cualquier desarrollador pueda combinary
adaptar la plataforma a medida de sus necesidades. (Cardona, 2022)

Firebase se inicié cuando Google la compré en 2014, y seguidamente la fue mejorando.
Los servicios utilizados para el desarrollo del proyecto son:

= Authentication: Firebase Authentication proporciona servicios de backend, SDK faciles
de usary bibliotecas de IU ya elaboradas para autenticar a los usuarios en tu app. Admite
la autenticacion mediante contrasefnas, nimeros de teléfono, o a través de un correo.
(Firebase, 2022)

= RealTime Database: Firebase Realtime Database es una base de datos NoSQL alojada
en la nube que te permite almacenar y sincronizar datos entre tus usuarios en tiempo

real. (Firebase, 2022)

5.3.- Diseflo Responsive

Un disefio web responsive es el que es capaz de adaptarse a pantallas de diferentes tamafios
con un solo sitio web. El sistema detecta automaticamente el ancho de la pantalla y a partir de
ahi adapta todos los elementos de la pagina, desde el tamafio de letra hasta las imagenes y los
menus, para ofrecer al usuario la mejor experiencia posible. (Sol Gonzales, 2022)
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5.4.- Libreria o bibliotecas

Conjunto es un conjunto de archivos que se utiliza para desarrollar software que han realizadas
con alguno de los distintos lenguajes de programacion existentes. Suele estar compuesta de
codigo y datos, y su fin es ser utilizada por otros programas de forma totalmente auténoma.
Simple y llanamente, es un archivo importable. (DevCamp , 2022)

Ofrece poder extender la funcionalidad del servicio principal ofreciéndole un conjunto de
implementaciones funcionales.

6.- Técnicas y herramientas

En este apartado se mostraran y presentaran cada una de las técnicas metodoldgicas o
herramientas utilizadas para concretar el desarrollo del proyecto.

6.1.- Framework:

6.1.1.- Angular:

Angular es un framework opensource desarrollado por Google para facilitar la creacién y
programacion de aplicaciones web de una sola pagina, las webs SPA (Single Page Application).
Se basa principalmente en el uso de componentes que son elementos que encapsulan cddigo
HTML, CSS y TypeScript. (QualityDevs, 2022)

Una de sus caracteristicas es que separa completamente el frontend y el backend en la
aplicacién, evita escribir cédigo repetitivo y mantiene todo mds ordenado gracias a su patréon
MVC.

Este framework fue el elegido para desarrollar el sistema por el aumento de su popularidad en
los ultimos afos y las buenas palabras que tienen los desarrolladores hacia él. Su popularidad
facilita la posibilidad de encontrar contenido y tutoriales que facilitan el desarrollo, ya que no lo
he usado previamente.

6.2.- Lenguajes

6.2.1.- HTML

Se trata del componente mds basico de la Web. Se trata de un lenguaje de etiquetas de
hipertexto (HyperText Markup Language), define el significado y la estructura del contenido
web. (Developer, 2022)

Se ha utilizado en los componentes angular para definir la interfaz de cada una de las vistas que
se podrdn ver en nuestro servicio web especificando cada uno de sus elementos.

6.2.1.- CSS

CSS son las siglas en inglés para «hojas de estilo en cascada» (Cascading Style Sheets).
Basicamente, es un lenguaje que maneja el disefio y presentacion de las paginas web, es decir,
como lucen cuando un usuario las visita. Funciona junto con el lenguaje HTML que se encarga
del contenido basico de las paginas. (Diego Santos, 2022)
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Se ha utilizado para dar el disefio necesario a la estructura marcada por cada uno de los ficheros
HTML. Como ya se ha mencionado, cada componente tiene un HTML y CSS encapsulado.

6.2.1.- TypeScript

Typescript es un superset, es decir, es una tecnologia que puede ejecutar programas de la
tecnologia de la que es superset, en este caso de JavaScript. Esto significa que los programas de
JavaScript son programas validos de TypeScript, a pesar de que TypeScript sea otro lenguaje de
programacion. Esta desarrollado por Microsoft. (Hernandez, 2022)

Los navegadores solo entienden el cédigo escrito en JavaScript, pero TS tiene la capacidad de
realizar una “transpilacidon” del cddigo a JavaScript. TypeScript tiene ventajas a nivel de tipados,
done se pueden crear tipos genéricos o interfaces. (Wikipedia, 2022)

Al igual que HTML y CSS, forma parte de cada uno de los componentes del sistema. Se utiliza
durante en cada uno de ellos, ademas, de los servicios y modelos. Es el lenguaje principal.

6.2.1.- JSON

La notacién de objeto de JavaScript (JavaScript Object Notation) es un formato de texto sencillo
basado en un subconjunto del lenguaje de programacidn JavaScript, pero completamente
independiente del mismo. Resulta un formato sencillo de leer y escribir para los humanos y
simple de interpretar y generar por las maquinas. (Hostinger, 2022)

Es el formato de texto que utiliza la RealTime Database de Firebase para almacenar y recuperar
los datos de ella.

6.2.1.- UML

El Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language) fue creado para forjar un
lenguaje de modelado visual comin y semantica y sintdcticamente rico para la arquitectura, el
disefo y la implementacién de sistemas de software complejos, tanto en estructura como en
comportamiento. (LucidChart, 2022)

Ha sido usado para la realizacién de diagramas de diferentes tipos en los apartados de ingenieria
software del proyecto.

6.3.- Librerias:

6.3.1.- Firebase:

Firebase es una plataforma de Google que permite crear aplicaciones en forma rapida con una
serie de servicios disponibles. Realtime Database nos permite contar con un sistema de
almacenamiento de datos no-relacional en tiempo real. La liberia de Firebase nos da pie a usar
funciones Firebase dentro de nuestro proyecto. (Firebase, 2022)

Se ha utilizado para funciones de registro, inicio de sesion, cambio de contrasefia, editar el
perfil...

6.3.1.- Router:

Libreria necesaria para aplicar el motor de Routing de Angular (RouterModule, Routes) en
nuestro sistema de angular. El cual funciona asociando una URL concreta con su correspondiente
controlador, permitiendo asi trabajar con URL semanticas. Las URL semanticas se indexan mejor
en los buscadores, siendo, ademas, mas adecuadas para el posicionamiento web. (Ro, 2022)
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Se ha utilizado para redirigir de una url a otra y para generar los componentes que deseamos
por cada una de las url de nuestro servicio.

6.3.1.- Bootstrap:

Bootstrap es una libreria de estilos CSS, es decir, es un conjunto de archivos CSS que se afiaden
a los distintos proyectos de aplicaciones o servicios web, que permiten tener una serie de estilos
ya preparado para utilizar. Este tipo de librerias CSS suelen incluir estilos para los elementos mas
comunes de una pagina web, como, por ejemplo, botones, tarjetas, navbars, etc. Adema3s, tiene
una serie de estilos para crear columnas facilmente. Es muy conocida. (Bootstrap, 2022)

Se ha utilizado para la cereacion de las vistar en los ficheros HTML y CSS.

6.3.1.- Chart.js:
Chart.js es una libreria javascript open-source ideal para la visualizacion de datos en gréficos,
como puede ser de barras, circular, lineas... donde destaca su sencillez. (Adictos al Trabajo, 2022)

Se ha utilizado para la generacién de graficos de estadisticas en uno de los apartados de la
aplicacién web del proyecto.

6.3.1.- ng2-charts.js:
Ng2-charts es un paquete de directivas de Angular para Chart.js que se utiliza para crear graficas
en Angular a partir de la version 8. (Rckstr, 2022)

Se ha utilizado para la generacién de graficos de estadisticas en uno de los apartados de la
aplicacién web del proyecto.

6.4.-Herramientas de compilacion y hosting:

6.4.1.- Node.Js:

Node.Js es un entorno de tiempo de ejecucidn de JavaScript de cédigo abierto y multiplataforma
que se ejecuta del lado del servidor en una arquitectura orientada a eventos y basado en el
motor V8 de Google (Wikipedia, 2022). Fue creado con el enfoque de ser util en la creacion de
programas de red altamente escalables. Es necesario para poder realizar el proyecto en el
framework de Angular. (Acibeiro, 2022)

La mayoria de las herramientas utilizadas en el desarrollo de proyectos con este lenguaje lo
necesitan para funcionar.

6.4.1.- Npm:

Es el sistema de gestidon de paquetes por defecto para Node.js, un entorno de ejecucién para
JavaScript. La utilidad de linea de comando del administrador de paquetes Node permite que
node.js funcione correctamente.

Permite la instalacidon de paquetes, bibliotecas, dependencias y plugins disponibles como ng2-
charts, charts.js... (Hostinger, 2022)

6.5.- Herramientas de control de versiones:

6.5.1.- GitHub

Github es un portal creado para alojar el cédigo de las aplicaciones de cualquier desarrollador.
La plataforma esta creada para que los desarrolladores suban el cddigo de sus aplicaciones y
herramientas, y que como usuario no sélo puedas descargarte la aplicacidn, sino también entrar
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a su perfil para leer sobre ella o colaborar con su desarrollo. Su principal caracteristica es que
maneja un sistema de control de versiones para que los desarrolladores puedan administrar su
proyecto. (Fernandez, 2022)

Se ha utilizado para almacenar el proyecto en la nube y poder gestionar las distintas versiones.

6.5.1.- SourceTree

SourceTree simplifica la forma en que interactla con sus repositorios de Git para que pueda
concentrarse en la codificacién. Permite visualizar y administrar sus repositorios a través de una
sencilla interfaz de usuario que provee la aplicacidn. (rchavez, 2022)

Se ha utilizado para subir los archivos modificado o nuevos al repositorio de Github.

6.6.- Herramientas CASE

6.6.1.- Visual Paradigm

Es una herramienta que permite modelar diagramas UML de una manera intuitiva y sencilla a
partir de los requisitos. Ademas, permite establecer relaciones entre los componentes y clases
de los distintos diagramas, facilitando el mantenimiento de la trazabilidad. (Capterra, 2022)

Utilizado para realizar diagramas en la fase de ingenieria software.

6.6.1.- EZEstimate

Es una herramienta para la estimacion del esfuerzo del desarrollo de un proyecto software. Esta
herramienta realiza calculos utilizando las formulas de los Puntos de Casos de Uso sin Ajustar
(UUCP), teniendo en cuenta la interaccidn de los actores (UAW), la complejidad de los casos de
uso (UUCW), los factores de complejidad técnica (TCF) y los factores de complejidad del entorno
(ECF). Crea un informe de la estimacidn resultante.

Ha sido utilizado en el Anexo | para la estimacion de coste y esfuerzo.

6.6.1.- Microsoft Project

Es un programa creado por Microsoft, que redne un conjunto de herramientas para gestionar
proyectos y portafolios. Permite la planificacién y gestion de proyectos, ademas que permite
generar un diagrama de Gantt que te permite visualizar las tareas que se han identificado y
establecido en forma de barras en un periodo de tiempo determinado. (SergioOswaldo, 2022)

Se ha utilizado en el Anexo | para la planificacion de tareas.

6.7.-Herramienta de documentacion

6.7.1.- Compodoc:

Compodoc es una herramienta de cédigo abierto que facilita la generacién de documentacion
para un proyecto Angular. El resultado es un disefo de sitio web limpio y receptivo que incluye
funcionalidad de busqueda y hermosos temas. (Ediciones-Eni, 2022)

Se ha utilizado para genera la documentacién del cédigo de la aplicacion web.

6.8.- Entorno de desarrollo:

6.8.1.- Visual Studio Code:
Se tratad de un editor de cdédigo fuente desarrollado por Microsoft. Es software libre y
multiplataforma. Tiene una buena de integracidn con Git, cuenta con soporte para depuracion
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de cddigo, y dispone de un sinnimero de extensiones, que basicamente te da la posibilidad de
escribir y ejecutar cédigo en cualquier lenguaje de programacién. (OpenWebinars, 2022)
6.9.- Herramientas de disefio grafico:

6.9.1.- Adobe XD:
Adobe XD es un software usado para crear o disefiar interfaces, tanto para paginas webs como
para aplicaciones. Te permite compartirlo con otros usuarios de forma muy sencilla. (Edix, 2022)

Se ha utilizado para crear el primer boceto del disefio de las vistas del servicio web.

6.9.1.- Adobe Photoshop CS6:
Photoshop es un programa informatico de edicién de imdagenes, desarrollado por Adobe.
(Significados.com, 2022)

Se ha utilizado para la edicién de algunas de las imagenes que se observan el servicio web, asi
como el disefio del logo.

6.9.1.- Paletton:

Aplicacién online que te permite seleccionar el color mdas adecuado para tus disefios con
posibilidad de combinar degradados o tonalidades complementarias, generando
automdticamente una paleta de colores a partir de un color. (TysMagazine, 2022)

Se ha utilizado para genera la paleta de colores que sera usada en las interfaces del servicio web.

7.- Aspectos relevantes del desarrollo

En ese apartado se detallaran las partes mas importantes y representativas de las distintas
fases de desarrollo del proyecto.

7.1.- Marco de trabajo

Las pautas seguida en el proceso de desarrollo y trabajo en el proyecto han sido las marcadas
por el marco de trabajo del Proceso Unificado. Este marco es de caracter genérico y puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software por estar basado en componente y
gracias a su flexibilidad (Pefialvo, 2022) . Sus caracteristicas principales son:

= [terativo e incremental: El proceso unificado es un marco de trabajo iterativo e
incremental que se divide en diferentes fases las tareas, estas tareas son: Inicio,
Elaboracién, Construccion y Transicion. Cada una de estas fases se divide a su vez en
distintas iteraciones, el nimero de iteraciones varia en funcién de la necesidad. Cada
iteracion tiene como resultado un incremento del producto que mejora el resultado

conseguido en la iteracidn anterior.
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Dirigido por casos de uso: Los casos de uso proporcionan una estructura para expresar
requisitos funcionales y definir los contenidos en cada iteracion.

De esta forma los casos de uso se utilizan para capturar la funcionalidad, constituyendo
asi la base del Proceso Unificado.

Centrado en la arquitectura: Como ya se ha mencionado en este mismo punto, se
asume que no existe un Unico modelo o proceso universal. Existen diferentes formas
gue cubren la arquitectura del sistema software. Por lo que se partira de un primer
modelo de arquitectura que se ird mejorando y refinando con el paso de las iteraciones,

obteniendo finalmente el producto final.

Como ya se ha mencionado, el proceso unificado permite por tanto dividir en diferentes fases

las tareas, estas fases son:

Inicio Elaboracién Construccion Transicion

I s e
—— ! =

e s e e s i il DI

] = oo

—r— | [ [ | N

Iteracion Tiempo Iteracion

llustracion 15.- Fases Proceso Unificado

Inicio: Se define el alcance del proyecto y se desarrollan los casos de negocio. Se realiza
la busqueda y deteccién de necesidades, asi como la de los objetivos del sistema, se
presenta una estimacién de costes y viabilidad.

Elaboracion: Se planifica el proyecto, especificandose mas en detalle los casos de uso y
se realiza el disefo de la arquitectura del sistema.

Construccion: Se lleva a cabo el proceso de desarrollo y construccion del sistema.
Transicidn: Se corresponde con la etapa final, por tanto, en el final de la Ultima iteracion
de la transicidn, el sistema debe estar listo para ser entregado, pasando por tanto por

esta fase por pruebas para comprobar que puede ser utilizado sin problemas.
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Las tareas especificas que se han realizado en las distintas iteraciones y fases las veremos en el

punto 7.3 - Planificacion temporal.

7.2.- Estimacion del coste y esfuerzo

La estimacion de coste y esfuerzo fue una de las primeras tareas en ser realizadas. Es necesario
tener los datos de la estimacidn sobre la duraciéon del proyecto antes de comenzar con la
planificacidon, porque asi en funcién de los resultados de la estimacion podremos asignar mas o
menos tiempo a las tareas.

Para calcular la estimacion se utilizé el método de los Use Case Points (UCP) o Puntos de Casos
Uso. Los cuales se basan en la funcionalidad representada en forma de casos de uso,
considerando actores, escenarios y factores técnicos y del entorno.

La funcidn para calcular la estimacidn a través de estos puntos es la siguiente:
UCP = UUCP * TCF * ECF

7.2.1.- UUCP - Punto de Casos de Uso Sin Ajustar

Los UUCP se corresponden con los puntos de casos de uso sin ajustar, que a su vez se calculan
con el sumatorio del peso de los casos de uso sin ajustar UUCW y la de peso de los actores sin
ajustar UAW.

7.2.1.1.- UAW - Interaccion de los Actores
El peso de los actores sin ajustar se calcula como la suma de los pesos asignado a cada actor en
funcién de la complejidad que tenga cada uno.

Se definen 3 niveles de complejidad:

Complejidad ‘ Descripcion Factor
. Si el actor es un sistema y la aplicacion se comunica con él 1
Simple X
mediante una API
Medio Si el actor es un sistema y la aplicacion se comunica con él 2
mediante un protocolo
Complejo Persona con una interfaz grafica 3

Tabla 1.- Tabla de complejidad de actores

7.2.1.2.- UUCW - Complejidad de los Casos de Uso

Calcula la complejidad de los casos de uso considerando el nimero de los pasos de los
escenarios, la complejidad de la interfaz de usuario, nimero de entidades de la base de datos a
las que accede y el numero de clases de analisis.

Existen 3 niveles de complejidad para los casos de uso.

Tipo de caso de Uso Descripcion ‘ Factor
Simple 3 transacciones o menos 5
Medio De 4 a 7 transacciones 10
Complejo Mads de 7 transacciones 15

Tabla 2.- Tabla complejidad Casos de Uso

En el Anexo | — Planificacion temporal se podra encontrar cada uno de los valores asignados a
los casos de uso y a los actores de los distintos paquetes del sistema.
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7.2.2.- TCF - Factores de Complejidad Técnica
Existen trece factores de complejidad técnica. Todos y cada uno de estos factores se suman para
conseguir el valor final de los TCF:
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A cada uno de los treces factores de complejidad técnica se les asigné un valor del peso acorde
a su impacto y otro valor de la complejidad percibida.

Factor Peso  Complejidad ‘ Motivo

T1: Sistemas 1 Se trata de un sistema cliente-servidor, donde el encargado de
distribuidos la gestidn del servidor no sera el desarrollador.

El servicio debe garantizar un buen rendimiento donde interesa
T2: Rendimiento 3 tener tiempos de respuesta cortos, pero sin que resulte fatal un
retraso muy alto para una buena experiencia de usuario.

Este factor es uno de los mas importantes ya que al ser un

T3: Eficiencia del 5 servicio destinado al trabajo, se entiende que sera usado de

usuario final forma diaria y practicamente constante, por lo que hay que
lograr la satisfaccion del usuario.

T4: Procesamiento ) El sistema no realizara célculos muy complejos. Unicamente

interno complejo busqueda de animales, fincas en base de datos.

Aunque Angular esté destinado a ser reutilizable, no serd uno
T5: Reusabilidad 2 de los objetivos principales del proyecto, aunque si es
importante la reutilizacién de ciertos componentes.

T6: Facilidad de 0 Este punto no es importante. El servicio podra ser accesible
instalacion desde cualquier navegador.
Este factor coincidird con uno de los objetivos principales del
T7: Facilidad de uso 5 sistema, ya que busca mejorar la usabilidad de servicios
existentes.

Debe ser importante ya que es necesario que cualquier usuario

T8: Portabilidad 4 ) . ) o
pueda acceder al sistema desde cualquier parte o dispositivo.
T9: Facilidad de 3 Seria moderadamente importante valorar este punto y por eso
cambio se construira en médulos, pero no es un factor esencial.
) Factor significativo ya que se entiende que los usuarios podrian
T10: Concurrencia 4 g yaq q p

utilizar el servicio de forma concurrente de forma constante.

Es significativo tener en cuenta este punto, ya que ciertas

T11: Caracteristicas X R X R
informaciones no deben ser accesibles por usuarios, aunque no

especiales de 4 . . L . .
P . se tratard con informacién personal de los usuarios demasiado
seguridad X
sensible.
T12: Acceso directo a 3 Un factor moderadamente importante ya que el sistema debera
terceras partes poder acceder a su APIs de Firebase.

T13: Se requiere
entrenamiento 0
especial del usuario

Ninguna influencia tendrd este factor ya que deberia ser un
sistema facil de usar de primeras.

Tabla 3.- TCF
7.2.3.- ECF - Factores de Complejidad del Entorno

Existen ocho factores de la complejidad del entorno. Todos y cada uno de estos factores se
suman para conseguir el valor final de los ECF:

8

i=1
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A estos factores de complejidad el entorno se les asigndé un valor del peso acorde a su impacto
y otro valor de la relevancia que varia en 0y 5, siendo 0 ninguna relevancia y 5 esencial.

Factor Peso  Relevancia ‘Motivo

E1: Familiaridad con ) La experiencia en UML se resume al aprendizaje y uso
uML académico por lo que moderadamente reducida.

E2: Trabajadores a Durante parte de este proyecto estaré cursando el grado de

R . 5 Ingenieria Informatica en su Gltimo afio y un trabajo a tiempo
tiempo parcial

completo.
E3: Capacidad de los ) Muy reducida, se limita al igual que en el E1, al ambito
analisis académico.
E4: Experiencia en la ) Minima, muy minimas nociones de HTML y CSS y ninguna en
aplicacién Angular, TS, Firebase o JS.

Experiencia media, se limita al ambito académico, pero con
3 mucha mas experiencia que E1 o E3, ya que se han realizado
mas proyecto a lo largo de la carrera.

E5: Experiencia en
orientacion a objetos

Gran motivacion y el punto mas relevante para empezar el

E6: Motivacion 5 .
desarrollo de este sistema.

E7: Dificultad del
lenguaje de 2
programacion

Angular no tiene una dificultad alta, por lo que resultard
moderadamente sencillo.

E8: Estabilidad de los 4 Muy alta, los requisitos deberan ser muy estables y no
requisitos necesitaran demasiados cambios a lo largo del desarrollo
Tabla 4.- ECF

Para calcular la estimacidn final se ha utilizado la herramienta EZEstimate que en funcién de
los valores que hemos asignado tanto a los UAW - Interaccion de los Actores, UUCW -

Complejidad de los Casos de Uso, TCF - Factores de Complejidad Técnica y ECF - Factores de
Complejidad del Entorno realizard la férmula ya mencionada de los Puntos de Casos de Uso.

Estimation Summary

Lt e
UUCw T
UUPEC = Ui + LLCw [204
TFactor ’407
EFactor ’157

TCF = 0.6 + (.01 *TFactor) 1
EF = 1.4 + [-0.03°EFactor] 095
UCP = UUCP*TCT*EF 193.8

Total Effort@ Hrs/UCP [1550.4

llustracion 16.- Cdlculo EZEstimate
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7.3.- Planificacion temporal

La planificacién de tarea la primera tarea que se realizé después de la estimacién de costes y
esfuerzo, con ella se identifican cada una de las tareas que habrd que realizar para conseguir el
objetivo del desarrollo del proyecto.

Para obtener mas informacién sobre la planificacién temporal como por ejemplo el calendario
gue se establecié al principio del proyecto, se puede acceder al documento Anexo | -
Planificacion temporal.

En la siguiente captura se puede observar una captura de pantalla de la planificacién realizada
sobre un proyecto en Microsoft Project.

Nombre de tarea » Duracion » Comienzo - Fin » Predi» Nombres de los recursos
4 Proyecto 131 dias jue 01/07/21 jue 01/09/22
4 Inicie 21 dias jue 01/07/21 lun 09/08/21
4 |teracion 1 10 dias jue 01/07/21 lun 19/07/21
4+ Modelado del negocio 3 dias jue 01/07/21 mar 06/07/21
Planteamiento del problema 3 dias jue 01/07/21 mar 06/07/21 Sergio Gomez Sanchez
Blsgueda de necesidades 3 dias jue 01/07/21 mar 06/07/21 Sergio Gomez Sanchez
4+ Requisitos 3 dias mar 06/07/21 lun 12/07/21
Fijar Objetivos 3 dias mar 06/07/21 lun 12/07/21 6 Sergio Gomez Sanchez
4 Analisis 2 dias lun 12/07/21 jue 15/07/21
Analisis de tecnologias 2 dias lun 12/07/21 jue 15/07/21 8 Sergio Gomez Sanchez
disponibles
2 Disefio 3 dias lun 12/07/21 sab 17/07/21
Planificacian disefio 3 dias lun 12/07/21 sab 17/07/21 8 Sergio Gomez Sanchez
4 Implementacion 2 dias jue 15/07/21 lun 19/07/21
Definicion del lenguaje de 2 dias jue 15/07/21 lun 19/07/21 10 Sergio Gomez Sanchez
programacion
Fin lteracion 1 0 dias lun 19/07/21 lun 19/07/21 47,910
4 lteracién 2 11 dias mar 20/07/21 lun 09/08/21 15
4 Modelado del negocio 3 dias mar 20/07/21 sab 24/07/21
Investigacion de servicios 1 dia mar 20/07/21 mié 21/07/21 Sergio Gomez Sanchez
similares
Definicion de posibles actores 2 dias mié 21/07/21 sab 24/07/21 18 Sergio Gomez Sanchez
4 Requisitos 7 dias sab 24/07/21 vie 06/08/21
ldentificacion de escenarios 2 dias sab 24/07/21 mié 28/07/21 19 Sergio Gomez Sanchez
ldentificacion de casos de uso 5 dias jue 29/07/21 vie 06/08/21 21 Sergio Gomez Sanchez
4 Analisis 1dia mar 20/07/21 mié 21/07/21
ldentificacion de paquetes 1 dia mar 20/07/21 mié 21/07/21 Sergio Gémez Sanchez
2 Disefio 1dia sab 07/08/21 lun 09/08/21
Blsgueda de patrones 1 dia sab 07/08/21 lun 09/08/21 24:22 Sergio Gomez Sanchez
arquitectonicos
Fin lteracién 1 0 dias lun 09/08/21 lun 09/08/21 17:23:.2
Fin Inicio 0 dias lun 09/08/21 lun 09/08/21 27

llustracion 17.- Planificacion Imagen 2
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La herramienta Microsoft Project permite realizar automaticamente un diagrama de Gantt
resultante de la planificacién que se genera en la herramienta Microsoft Project una vez
finalizada la planificacidn de tareas.

En la siguiente captura se puede ver el diagrama de Gantt generado para las tareas de las
iteraciones y fases mostrada en la captura anterior llustracion 16.- Planificacion Imagen 2.

Nombre de tarea
« Proyecto
4 |nicio
4 |teracién 1
4 Modelado del negocio
Planteamiento del problema
Busqueda de necesidades
a4 Requisitos
Fijar Objetivos
4 Analisis
Analisis de tecnologias
disponibles
4 Disefio
Planificacion disefio
4 Implementacion

Definicién del lenguaje de
programacion

Fin lteracién 1
4 |teracién 2
4 Modelado del negocio

Investigacion de servicios
similares

Definicion de posibles actores
2 Requisitos
ldentificacion de escenarios
ldentificacion de casos de uso
4 Analisis
Identificacion de paquetes
4 Disefio
Busqueda de patrones
arquitectonicos
Fin lteracion 1
Fin Inicio

julio 2021

agosto 2021

septiembre 2021

Andllisis de tecnologias disponibles

anificacion disefio

Definicion del | je de progr:

guaj

4

q’ 19707

T ]
Investigacion de servicios similares

Definicion de posiples actores

11den1i1"|t:a:::it‘:m de escenarios

)

ii 09/08
4 ooros

llustracion 18.- Planificacion Imagen 1
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7.4.- Especificacion de requisitos

En esta fase se han identificado y especificado todos los requisitos del sistema que se pretenden
que alcance el sistema en su implementacién, realizando un catalogo de requisitos reuniendo
los objetivos del sistema, actores, requisitos de informacidn, requisitos de restriccién de
informacidn, requisitos no funcionales, casos de uso como requisitos funcionales y la matriz de
rastreabilidad.

Ademas, se establecen todos los participantes del proyecto.

Toda esta informacién vendra documentada en el Anexo Il — Especificacion de requisitos del
sistema que acompafa a esta memoria.

A continuacién, se expondra algunos ejemplos de cada una de las etapas de la fase de
especificacién de requisitos.

7.4.1.- Participantes
Los participantes que se han identificado son de 3 tipos:

= Autor: Solo hay uno, y es el creador del proyecto y el principal desarrollador del
proyecto. Tendrd la siguiente tabla.

= Tutor: Hay 3 tutores en total dentro de los participantes. Estos aportaran su experiencia
y su punto de vista, aconsejando a lo largo del proyecto al autor de este proyecto.
Tendran la siguiente tabla:

= (Cliente: Hay un solo cliente y es el ya mencionado en otros apartados de esta memoria.
Forma parte de la organizacién que se encarga de la explotaciéon de ganado. Aportard
conocimiento desde el punto de vista del cliente, es decir, desde la necesidad, ya que
fue la persona que deseaba mejorar su sistema de gestidn y que provoco el inicio a este

proyecto. Tendrad la siguiente tabla:

7.4.2.- Catdlogo de requisitos:

7.4.2.1.- Objetivos del sistema
Se describen los objetivos del sistema que debe cumplir. Los principales objetivos que se han
definido son:

=  Gestion de Usuarios

= Gestidn de Organizaciones

= Gestidn de Fincas

=  Gestién de busqueda de fincas

=  Gestidon de Animales

=  Gestidn de busqueda de animales

=  Gestidn de Usuarios

= Gestidn de Alimentos

= Gestién de Medicamentos

= Almacenamiento y visualizacion de histéricos de gestion
= Almacenamiento y visualizacion de estadisticas
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En la siguiente tabla se muestra una descripcion de un paquete de objetivos del sistema,
concretamente el de Gestidn de Usuarios:

0BJ-0001 Gestion de Usuarios

Version 1.0 - (24/08/1998)

Autores Sergio Gomez Sanchez

El sistema debera permitir registrar usuarios, asi como la
modificacion de sus datos una vez registrados. También debe
controlar la autenticacién de los usuarios ya registrados cuando
Descripcion deseen acceder a través del inicio de sesion.. Ademds, debe gestionar
todos los permisos de acceso a la informacion de las distintas
organizaciones que los Administradores de estas concedan a los
usuarios Trabajadores.

Subobjetivos Ninguno
Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 5.- Gestion de Usuarios

Para conocer en profundidad el resto de los objetivos consultar el Anexo Il — Especificacion de
requisitos del sistema que acompana a esta memoria.

7.4.2.1.- Actores
Después de definir los objetivos del sistema se establecieron los distintos actores que se podran
encontrar en el sistema.

Usuario No Autenticado Usuario Autenticado Sistema

Trabajador de una Organizacion

Administracion de una Organizacién

llustracion 19.- Diagrama de Actores del Sistema

Aqui podemos observar una tabla de ejemplo de uno de los actores.

ACT-0003 ‘ Trabajador de una Organizacion

Version 1.0-(24/08/1998)
Autores Sergio Gomez Sanchez
Este actor representa a cada uno de los usuarios registrado e iniciado
Descripcion sesion en el sistema y que pertenecen a una de las organizaciones
registradas en el sistema.
Comentarios Ninguno

Tabla 6.- Actor Trabajador de una Organizacion
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Para conocer en profundidad el resto de los actores consultar el Anexo Il — Especificacion de
requisitos del sistema que acompana a esta memoria.

7.4.2.1.- Requisitos de informacién
Los primeros requisitos en definirse fueron los de informacién, estos requisitos reflejaran los
datos almacenados en el sistema.

Los requisitos de informacion son:

= Datos de usuarios registrados

® Fincas registradas

= Animales registrados

= QOrganizaciones registradas

= Alimentos y medicamentos

= Transacciones de animales realizadas

Agui podemos observar una tabla de ejemplo de uno de los requisitos de informacion.

IRQ-0003 Animales registrados

Version 1.0-(24/08/1998)
Autores Sergio Gomez Sanchez
Dependencias
Descripcion El sistema deberd almacenar la informacién correspondiente a
los datos de los animales registrados en el sistema. En concreto:
Datos especificos ID
idAnimal

Imagen de animal
Fecha de Nacimiento
Sexo

Raza

Peso

Finca de Nacimiento
Finca Actual

Pais de Nacimiento
Pais Engorde

idMadre

idPadre
Importancia Vital
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 7.- Animales Registrados

Para conocer en profundidad el resto de los requisitos de informacién consultar el Anexo Il —
Especificacion de requisitos del sistema que acompania a esta memoria.
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7.4.2.1.- Requisitos de restriccion de informacion

Otros de los primeros requisitos en definirse fueron los de restricciéon de informacidn, estos
requisitos describen las restricciones de informacién que deberan tener los datos almacenados
por el sistema.

Los requisitos de informacion son:

= Usuarios registrados

= Administradores de una organizacion

= Usuarios pertenecientes a una organizacion
=  Permisos del administrador a trabajadores

Para conocer en profundidad el resto de los requisitos de restriccion de informacién y poder
consultar las tablas de descripcién de cada uno de ellos, consultar el Anexo Il — Especificacion de
requisitos del sistema que acompafia a esta memoria.

7.4.2.1.- Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales se definen para imponer alguna restriccién de diseiio o estdndares
de calidad. Son requisitos que describen caracteristicas de funcionamiento, es decir, no
describen funciones o informaciéon a guardar como en los requisitos de informacion.

Los requisitos no funcionales son:

= Usabilidad

= Seguridad de los datos

= Eficiencia

=  Portabilidad o Multiplataforma
= Disefio “responsive”

7.4.2.1.- Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales describen las funciones o actividades que debe realizar el sistema
cuando se cumplen ciertas condiciones, son los requisitos que se corresponden con la
funcionalidad del sistema.

Lo primero que se ha realizado ha sido un diagrama de paquetes para tener una divisidn inicial
del sistema.
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llustracion 20.- Diagrama de Paquetes del Sistema

Posteriormente, se identificaron y explicaron cada uno de los casos de uso recogidos en el
sistema dividiéndolos en cada uno de estos paquetes.

La siguiente ilustracion se corresponde con el diagrama de casos de uso para el paquete Gestion
de Usuarios y servird como ejemplo:

Usuaria No Autenticado

llustracion 21.- Diagrama de Casos de Uso de Gestion de Usuarios

En el anterior diagrama podemos ver como interactuan los diferentes actores con los casos de
uso identificados

La siguiente ilustracién se corresponde con la definicién y especificacién del caso de uso Afadir
Animal para el paquete Gestidn de Usuarios y servirda como ejemplo:
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UC-0020 Buscar Animal

Version 1.0-(24/08/1998)

Autores Sergio Goémez Sanchez

Dependencias

Descripcion El sistema deberd comportarse tal y como se describe en el

siguiente en este caso de uso cuando: Un usuario autenticado
desee buscar un Animal de la organizacidn a la que pertenece.

Precondicion

El usuario autenticado debe ser trabajador y por tanto tener los
permisos por parte del administrador para ver la informacion de
la organizacion.

Secuencia normal

Paso | Accion

1 Un Usuario Trabajador ACT-0003 introduce el idAnimal
del Animal que desea buscar.

2 El sistema desea conocer la informacién de los animales
de la organizacidn registrados en el sistema.

3 El Sistema ACT-0005 busca el Animal deseado.

6 El Sistema ACT-0005 finaliza el caso de uso.

Postcondicion

El Animal sera buscado y si existe comenzara el caso de uso
Consultar Animal.

Excepciones

Paso | Accion

1 Si el Animal buscado no existe, no se mostrara y el
Sistema ACT-0005 mostrara un mensaje notificandolo.

Importancia Vital

Urgencia Inmediatamente
Estado Validado
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno
Estabilidad Alta
Comentarios Ninguno

Tabla 8.- UC-0020 Buscar Animal

7.4.2.1.- Matriz de rastreabilidad
Las matrices de rastreabilidad nos permiten conocer relaciones entre diferentes aspectos
definidos de nuestro proyecto como pueden ser, requisitos, objetivos, casos de uso...

Concretamente se han realizado dos tipos de matrices:

= Matriz de requisitos: Nos permite conocer la relacién entre los casos de uso y los
requisitos no funcionales y los requisitos de informacidn.
= Matriz de objetivos: Nos permite conocer la relacidon entre los casos de uso y los

objetivos del sistema definidos.
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7.5.- Analisis de requisitos

En esta fase del desarrollo del proyecto se ha llevado a cabo un analisis exhaustivo de los
requisitos definidos en la fase anterior. Para poder realizar el analisis se han expuesto varios

puntos a desarrollar.

Para un mayor detalle de la fase de andlisis de requisitos consultar el Anexo Ill — Andlisis de
requisitos que acompafa a esta memoria.

7.5.1.- Modelo de dominio

Un modelo de dominio es una representacion de las clases del mundo real, no de componentes
software. El modelo de dominio recoge las necesidades de almacenamiento y gestion de la
informacidn del sistema. (Holgado, 2022)

Por tanto, para realizar este modelo de dominio se han determinados las entidades del modelo
de negocios que sea necesario gestionar, sus atributos, y las relaciones entre ellas.

En el siguiente diagrama podremos ver la representacion del modelo de dominio.

rabajan

Animal

1D s¥ing

[dAnimal : sting

-F echa de Nacimiento : sting
-Sexo - swing

-Raza : string
-Peso : number

~UID - swing
-Nomibee : siring

- awing
-Finca Actual : siring

-Pais de Nacmiento : string
-Pais de Engorde : s¥ing
-Idadre : siring
-1dPadre : sting

genea

generan

¢+

adquiers

adquiers

consuitar / anadic | eliinar / modifear

&8 administrada

llustracion 22.- Modelo de Dominio
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Finca
D ating ot o
dFinca : s¥ing Alimento
-Titular : siring -1 : string -1d : string
-Dacumento : skring [-Homibre : string [-Mombee . string
-Cabezas : siring -Fecha de adquisicion : date -Fecha de adquisicion : date
Localidad : s¥ing
1 |-Pais : string
! 1 1* L.
consultar | aftadir ldiminar | modidear
consultar | anadir |dminar | modicar
consultar | afadir (iminr | modidcar
> 1.* 1*
Trabajader Administrad or
L5 adminisra
1 1
@t Usuario
4d : s¥ing
-Nomibee : string
-Apellides : s¥ing
-Usuaric : string
I
-Email - sing < —
-Contrasefia : siring
-Takan: string
-Organizacién : s¥ing
-Rol : sting
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7.5.2.- Vista de Interaccion de los Casos de Uso
En esta fase también se ha realizado el andlisis de los casos de uso, explicando uno por uno los
pasos que deberian seguir en forma de secuencia, para ello se han utilizado diagramas de
secuencia realizados a través de la herramienta Visual Paradigm.

En la siguiente ilustracién podremos observar el diagrama de secuencia del caso de uso “Anadir

Finca” como ejemplo:
Trabajador Interface Alﬁad ir Finca Control Finca Finca
|
|
|
|
|
3

1: Afiadir Finca

1.1: Formulario Afadir finca

2: Guardar Nueva Finca (datos formulario)

2.1: Guardar Nueva Finca (datos formularic) L

2.1.1: Comprobar Datos

atos Correctos Iﬁ 2.1.2: Guardar Nueva Finca (datos formulario)

2.1.3: Finca Guardada

2.2: Finca Guardada

2.3: Finca Guardada

Datos Incorrectos lﬁ

2.3.1: Datos Incorrectos

2.3: Datos Incorrectos

llustracion 23.- Diagrama de Secuencia Caso de Uso Afiadir Finca

Para conocer el resto de los diagramas de secuencia de los casos de uso consultar el Anexo /Il —
Andlisis de requisitos que acompafa a esta memoria.
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7.5.3.- Clases de Andlisis

En este punto de la fase de analisis se han creado diagrama de comunicacién por cada uno de
los paquetes que tiene el sistema para representar de una forma grafica como se comunicany
distribuyen las clases de analisis de los diagramas del punto anterior Vista de Interaccion de los
Casos de Uso.

La siguiente ilustracién representa el diagrama de comunicacion del paquete Gestién de
Usuarios que servird como ejemplo:

llustracion 24.- Clases de Andlisis. Gestion de Usuarios

Para conocer el resto de los diagramas de comunicacién de los paquetes consultar el Anexo /Il —
Andlisis de requisitos que acompafa a esta memoria.

7.5.4.- Vista de la Arquitectura del Modelo de Andlisis
En ese punto del anadlisis se realizd la primera versidn de la vista arquitecténica del proyecto.
Esta servira de aproximacién para ala arquitectura que se obtendra en la fase de disefio.

Para conocer mas detalles sobre la vista arquitectdnica consultar el Anexo Ill — Andlisis de
requisitos que acompafa a esta memoria.
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7.6.- Disefio del sistema software

En esta fase se lleva a cabo la la fase del disefio del sistema software. Esta fase es la fase mas
cercana a la implementacién, es mas cercana que todas las anteriores.

En esta fase se realizar una traduccidn de los requisitos en una representacion del software que
construird la base de la implementacién que se realizara en el siguiente punto.

Se puede encontrar la informacién mds detallada de la fase de disefio del sistema, como el
modelo de disefio en el Anexo IV - Disefio del Sistema Software.

7.6.1.- Patrén Arquitecténico

El patrén arquitectdnico usado para el desarrollo de la aplicacién web es el Modelo-Vista-
Controlador (MVC), ya que es el patrén que sigue el framework de Angular que es el framework
gue se decicié usar para desarrollar este servicio.

Este patron se divide en tres partes, que son las que le dan su nombre: modelo, vista y
controlador.

= Modelo: El modelo define qué datos debe contener la aplicacion, su logica de negocio y
sus mecanismos de persistencia.

= Vista: Define como se deben mostrar los datos de la aplicacién y la informacién que se
envia al cliente y los mecanismos de interaccion.

= Controlador: El controlador contiene la légica que actualizar el modelo y la vista
gestionando el flujo de informacién entre ellos junto a los datos para adaptarlos a las

necesidades de cada uno.

MODEL
‘ Updates Manipulates \

VIEW CONTROLLER

\/

lustracion 25.- Modelo-Vista-Controlador MVC

Para conocer mas acerca de este patrén arquitectdnico, sus ventajas o como Angular hace uso
de este patrdn consultar el Anexo IV - Disefio del Sistema Software.
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7.6.2.- Subsistemas de disefio
En este punto se ha realizado un reparto del sistema en subsistemas especificos y la relacion

entre ellos. La siguiente ilustracion muestra el diagrama de subsistemas de disefio que
representa de forma grafica estos subsistemas.
|
Serwoo Web
|
AppCompanent
7
Componentes
1 ] 1 1
ista Conirdador Modelo RoutngComponent

llustracion 26.- Subsistemas de Disefio

Para conocer mas acerca de los subsistemas de disefio, sus caracteristicas y demas, consultar el

Anexo IV - Disefio del Sistema Software.

7.6.2.- Vista Arquitectdnica del Modelo de Disefio
En este punto se ha realizado una distincion del patréon MVC adaptado a las distintas clases de

diseno.

Se ha realizado un diagrama de secuencia por cada uno de los casos de uso reflejando las
relaciones y comunicacién de los distintos componentes del sistema.

En estos diagramas podremos encontrar los tres puntos del MVC.

Un ejemplo de diagrama de secuencia para el caso de uso UC-0027 - Modificar Alimento.

Trabajador

1: Medificar Alimento

—0

alimento.component. html
|

1.1: Modificar Alimento

alimento.component.is

gestion. service.ts

data.services.ts

1.1.1: modificarilimenta()

1.1.1.1: medificard imentol )

O

Alimento

1.1.1.1.1: Modificar Aimento

1.1.1.1.2: Alimento Modificado

1.3: Tabla de Medi

1.1.1.2: Alimento Modificado
1.1.2: Aimento Modificado

1.2: Tabla de Medi

llustracion 27.- Diagrama Secuencia: UC-0028 Modificar Alimento
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7.6.2.- Disefio de la Base de Datos - Firebase
En este apartado se ha realizado una descripcion del disefio de la base de datos utilziada, en
este caso es la RealTime Database de Firebase.

Los datos en esta base de datos se almacenan en formato JSON y es capaz de sincronizar en
tiempo real con cada cliente conectado.

7.6.3.- Modelo de Despliegue

Durante esta fase se realizd este modelo que trata de describir la implementacidn fisica de la
informacién generada por el programa software, muestra todos los nodos y componentes que
forman el sistema y los canales a través de los que interactuan.

llustracion 28.- Modelo de Despliegue

El sistema accedera a la APl de Google Firebase a través de internet para poder tener una base
de datos en linea.
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7.7.- Implementacién

La fase de implementacion es una de las ultimas fases del desarrollo, es la fase donde se ha
llevado a cabo la codificacidn del sistema, esta fase ha sido la mas larga en cuanto a duracion.
Es la fase en la que se han puesto en practicas las técnicas y herramientas explicadas en el
apartado Técnicas y Herramientas de esta memoria

Para la realizacién de la implementacién se deben tener en cuenta los disefios y resultados de
la fase de diseiio del sistema software. Esto ha facilitado el proceso, consiguiendo como
resultado un proyecto ordenado.

En este apartado se comentaran los aspectos a destacar de la fase de implementacion.

7.7.1.- Interfaz de usuario: disefio “responsive” y estructura general
El primer apartado de la implementacion que se realizé fue la implementacidn del frontend de
la aplicacidn web, es decir, la parte visual, las vistas, las interfaces.

Para ellos se fueron creado los distintos componentes Angular, en los que cada uno tenia
diferentes vistas y se fue escribiendo el cddigo de la parte de los ficheros html y css.

El logo de la aplicacion fue uno de los primeros disenos, fue realizado a mano con Adobe
Photoshop y se trata de la imagen en blanco y negro de una vaca.

Se realizaron dos versiones para poder usar en diferentes contestos de disefio de la aplicacién,
uno para usarlo en fondo negros y otro para usarlo en fondo blancos.

Aunque no se llegue apreciar la foto de la izquierda estd sobre un fondo circular blanco.

Los colores de la aplicacion web no son aleatorios, fueron escogidos con intencién, queria
utilizarse colores verdes que recordasen al campo donde se encuentran las ganaderias, pero a
la vez queria darse un toque moderno, por lo que se eligié una paleta de colores especifica con
la herramienta web Paletton, la paleta de colores elegida fue la siguiente:

A B c D E

#030A01 #TEEEG2 #3DD417 #205423 #289410

Para la realizacion de las interfaces se tuvieron en cuenta estos colores, no se salen de la linea
excepto para ciertos botones que comentaremos mas adelantes.

El disefio de las interfaces fue realizado en Adobe XD, aqui se muestran algunas capturas del
boceto inicial realizado:
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@ Inicio Gestion  Registro Opcidn 4 Q| Iniciar Sesidn o

Conectando el
mundo de la 3
ganaderia con la
tecnologia "

2|
&

Gestion de tu Control de Siempre en contacto
ganaderia compras y ventas con tu ganado
Controla y gestiona de forma Ten el control de tus compras y Obtén notificaciones a tiempo
sencilla las altas como las bajas tus ventas en todo momento. real de todo lo que ocurren en tus
de tu ganaderia fincas.

iciarsesimen GESTIGAN

Nombre de usuario

Contrasefa

¢Nuevo en NOMBRE?

Contacto
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Inicio Gestion  Registro Opcidn 4

Fecha Motivo Procedencia/Destino Documento Cantidad Balance
24/04/2021 NACIMIENTO IDENTIFICADOR FINCA Nimero de Documento 15 386
28/04/2021 VENTA IDENTIFICADOR FINCA Niamero de Documento 10 376

Eliminar Moadificar

Gestion  Registro Opcion 4

REGISTRO
POR FINCAS

<

>

B

Identificador Identificador Identificador Identificador Identificador
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@ Inicio Gestion Registro Opcidn 4

REGISTRO POR ,
FINCAS

Q|

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Cantidad de animales
376

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Identificador

376 animales Fecha de acceso 4

Fecha Identificador Fecha de Nacimiento Sexo Raza

24/04/2021 Identificador del animal 03/08/2013 Macho Limusine
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@ Inicio Gestion  Registro Opcidn 4

REGISTRO POR
ANIMAL

Lugar donde se encuentra
Amatas de Alba

Cantidad de animales

376

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amataos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Lugar donde se encuentra
Amatos de Alba

Identificador

Como se puede comprobar el disefio estaba aun sin acabar, pero era el primer boceto
desarrollado.

Contaba con los colores que se mencionaron anteriormente en la paleta de colores. Ademas,
se decidid usar una tipografia general para todo el proyecto, la elegia fue Titilium.

Titillium

Lorem Ipsum is simply dummy text.

Esta tipografia pertenece al estilo sans serif, por lo que es bastante agradable a la vista. Su
versatilidad le permite tener multiples usos; desde un fuerte encabezado hasta un largo texto
sin cansar la vista.

Es recomendable para disefio web ya que tiene un toque moderno y es muy legible. Ademas,
es ideal para sitios web como Gestigan que requieren mas uso de texto que de imagenes.

A partir de estos bocetos y estas elecciones de tipografia se realizé la implementacion,
obviamente, estas ideas fueron variando entre otras cosas, por las limitaciones que ofrece el
diseifio web o incluso, por lo contrario, las oportunidades que ofrecen mas alla del disefio.

Para poder crear disefio responsive se considerd utilizar la libreria de Bootstrap debid a su
aportacién y facilidad a la hora de construir disefios web sencillos reutilizables y que cumplan
con la responsividad requerida.

Ademas, se ha tenido en cuenta las distintas resoluciones de Bootstrap a la hora de disefiar el
contenido, modificandose en funcidon de cada resolucion.
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A la hora de crear la maquetacién de las interfaces se ha tenido en cuenta la patréon de disefio
MobileFirst. Mobile First es un concepto de disefo web optimizado para mdviles, donde
inicialmente se crea una pagina web para tablets y smartphones, para adaptarla luego a las
necesidades de un navegador de escritorio.

Por lo que se realiza un primer disefio para mobile, (mobile-first) y se va modificando segun
aumenta la resolucidn segun se van pasando por puntos de ruptura. Los puntos de ruptura que
se han utilizado son los siguientes:

360 px
576 px
768 px
992 px
1200 px
1920 px

Algunas imagenes de como quedo finalmente la interfaz del sistema se mostraran a
continuacién:

Inicio de sesién en GESTIGAN

Organizacion

1D Organizacion

Nuevo en GESTIGAN?

7.7.2.- Gestion de Fincas
La implementacion de la funcionalidad para la gestion de fincas fue una de las primeras tareas
que se realizd. Se cred un modelo de Finca que tiene los siguientes atributos:

UID de tipo string

Imagen de tipo string
idFinca de tipo string
Titular de tipo string
Documento de tipo string
Cabezas de tipo string
Localidad de tipo string
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= Pais de tipo string

Para poder manejar todos los datos de las fincas y poder mostrarlo en cada una de las interfaces
gue fuese necesario, especialmente en la interfaz de finca a la que se podrd acceder a través de
la pagina inventario.

También se podra acceder a la URL componiendo con el parametro finca y el parametro que
corresponde con el identificador de finca.

path:"finca/:idFinca"

Ademas, se cred la funcionalidad necesaria para poder crear fincas, creando un componente
especifico para ello.

También se desarrollo la funcionalidad para eliminar o modificar fincas dentro de la propia
pagina de la finca.

Para poder guardar los datos en las bases de datos o poder realizar una peticién y recoger toda
la informacién de las fincas se cred un servicio que se comunicara con el servicio que tiene
comunicacion directa con la base de datos que sera explicado mds adelante.

7.7.3.- Gestion de Animales
La implementaciéon de la funcionalidad para la gestion de animales fue otra de las primeras
tareas que se realizé. Se cred un modelo de Animal que tiene los siguientes atributos:

= UID de tipo string

= Imagen de tipo string

= jdAnimal de tipo string

= fechaNacimiento de tipo date

= Sexo de tipo string

= Raza de tipo string

=  Peso de tipo number

= Pais de Engorde de tipo string

= Pais de Nacimiento de tipo string
= |Id Finca Nacimiento de tipo string
= |Id Finca Actual de tipo string

= Id madre de tipo string

= |d padre de tipo string

Al igual que se implemento en la gestidn de fincas se cred para poder manejar todos los datos
de los animales y poder mostrarlo en cada una de las interfaces que fuese necesario,
especialmente en la interfaz de animal a la que se podra acceder a través de la pagina finca o
buscando el crotal del animal en el buscador.

También se podrd acceder a la URL componiendo con el pardmetro animal y el pardmetro que
corresponde con el crotal del animal.

path: 'animal/:idAnimal’

Se implementod toda la funcionalidad para poder registrar animales, eliminarlos o modificar sus
datos. Los animales que formen parte de una de las fincas apareceran en el médulo de finca, y
se mostraran en forma de tabla.
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Estardn suscritos a un servicio que les permite recoger y modificar la informacién de la base de
datos en el apartado de animales a través de distintos tipos de peticiones

7.7.4.- Gestion de Usuarios y Organizaciones

Uno de los puntos mds importantes para la seguridad de los datos, tanto porque cada uno de
los usuarios debera tener la seguridad de que sus datos son privados como porque las
organizaciones podran ser accedidas Unicamente por los trabajadores que pertenezcan a ella,
por lo que se cred una funcionalidad que permite a los usuarios no autenticados registrarse en
el sistema como Administrador o como Trabajado

Si se registran como administrador crearan una organizaciéon en el momento del registro.

En cambio, si se registran como trabajadores, indicaran en el momento del registro el nombre
de la organizacién a la que desean pertenecer y se realizard peticion automdtica a los
administradores de la organizacidn indicandoles el deseo del trabajador de pertenecer a la
organizacion y asi poder tener los permisos de consultar y modificar la informacion de ella.

Los usuarios se almacenaran en la base de datos siguiendo el modelo de Usuario que se ha
creado, que tendrd los siguientes atributos:

= id de tipo string

= Nombre de tipo string

= Apellidos de tipo string

=  Usuario de tipo string

= E-mail de tipo string

= Contraseiia de tipo string

= Token de tipo string

= Organizacion de tipo string
= Rol de tipo string

La funcionalidad del registro, el inicio de sesién o el perfil fueron implementados en distintos
componentes, creando asi 3 tipos de servicios que se encargaran diferentes funciones que
realizardn consultar o modificaciones en la base de datos en el apartado de usuarios.

Las organizaciones como hemos dicho se crearan automaticamente en el registro del usuario
con rol de administrador, a estas se les generara un identificador en el momento del registro
para poder diferenciarlas cuando existan organizaciones con el mismo nombre.

Las organizaciones también tendran su propio modelo:

= UID de tipo string
= Nombre de tipo string

Las organizaciones solo podran ser eliminadas por los administradores de cada una en el
apartado perfil del usuario.
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7.7.5.- Configuracién de la base de datos

La base de datos es uno de los punto mas importantes, ya que la forma en la que se guardan los
datos en la base de datos RealTime Database de Firebase es en formato JSON, es decir, se trata
de una base de datos que no es SQL ni relacional.

Firebase aconseja evitar la anidacidon de datos a la hora de generar la estructura de datos.
Firebase dice:

“Firebase Realtime Database permite anidar datos en un mdximo de 32 [...]. Sin embargo,
cuando obtienes datos de una ubicacion de la base de datos, también se recuperan todos los
nodos secundarios. Ademds, cuando le otorgas a alguien acceso de lectura o escritura en un nodo
de la base de datos, también le otorgas acceso a todos los datos que se encuentran en ese nodo.
Por lo tanto, en la prdctica, lo ideal es que la estructura de los datos sea lo mds simple posible”

Firebase recomienda compactar las estructuras de datos para evitar este tipo de problemas:

“[...] si los datos se dividen en rutas de acceso independientes, [...] se pueden descargar de
manera eficaz en llamadas separadas, segun sea necesario.”

Por lo tanto, la informacion se dividira en diferentes apartados.

Uno de ellos serdn las organizaciones donde se registran cada una de las organizaciones con sus
datos siguiendo su modelo, permitiendo asi que cuando se quiere comprobar datos de
organizaciones en el momento de iniciar sesidn solo compruebe la informacién de la
organizacion, pero no sus datos internos como fincas, animales, trabajadores, transacciones...

Otro seran todos los usuarios registrados en el sistema con el rol de trabajador que desean
acceder a una organizacion pero que el administrador aun no les ha dado el permiso.

Y el ultimo apartado serd el de los datos donde se guardara la informacién de cada una de las
organizaciones: fincas, animales, usuarios, alimentos y medicamentos. Cada uno de estos serd
un apartado dentro de la anidacidn a la organizacidn, por lo que los animales no estan anidados
a la fincas a las que pertenecen, si no que estan por separado, dotando asi a la estructura de
datos de animales mayor independencia, cuando un animal cambie de finca solo habra que
cambiar el parametro del animal idFinca Actual.
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Las tablas muestran como se guarda la informacién en la base de datos.

id
0 usuario
email
id 0 uid
usuario nombre
1
email uid
1
usuariosOUT organizaciones nombre
id 2 uid
2 usuario nombre
email . uid
nombre
id
n usuario
email
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datos

idFinca
0 titu!ar
pais
fincas
1
2
n
idAnimal
0 sexo
raza
animales
1
2
n
0 id
nombre ..
organizacion-uid alimentos 1
2
n
0 id
nombre ..
medicamentos 1
2
n
id
0 usaurio
usuariosIN email
1
2
. 0 id
transacciones fecha
n
0
fincas 1
n
0
animales 1
n
0
i 1
alimentos >
organizacion-uid n
0
medicamentos 1
n
0
usuariosIN 1
n
0
transacciones 1
n
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7.7.6.- Histoéricos de transacciones

Cada vez que se realice altas o bajas de cada uno de los animales se registrardan como una
transaccidn y se registrardn la base de datos formando asi un nuevo campo dentro de las
organizaciones.

Las transacciones tendran un modelo también:

= idTransaccion de tipo string
=  Fecha de tipo string

= Motivo de tipo string

=  Procedencia de tipo string
= Destino de tipo string

= Cantidad de tipo number

= Balance de tipo number

7.7.7 .- Estadisticas

Se haimplementado un apartado dentro del sistema que te genera gréficos con las herramientas
ya comentada ng2-charts y Charts.JS en funcién de datos correspondiente a las fincas y animales
que estan registrado en el sistema, como por ejemplo comparacion de machos y hembras,
comparacion por razas...

7.8.- Pruebas

Durante el proceso de implementacion se iban realizando también pruebas sobre la misma
implementacion.

Cada vez que se implementaba una funcionalidad en la aplicacién se realizaban pruebas para
comprobar que funcionaba correctamente y no surgia ningun error o problema, ademds de
comprobar con las pruebas unitarias que el sistema reaccionase como se esperaba. Sobre todo,
a la hora de realizar la funcionalidad de la gestion de usuarios, gestion de fincas y gestion de
animales, ya que se trata de algunos de los puntos mds importantes del sistema. Otro de los
puntos vitales es la configuracion de la base de datos, ésta paso por distintas fases, donde se ha
ido transformando hasta acabar de la manera que ha sido comentada.

Ademas, al finalizar la implementacién se han realizado pruebas para comprobar el flujo de
funcionalidad de un usuario normal desde que se registra hasta que eliminar la cuenta pasando
por cada una de las posibles funciones que pueden realizarse en él, algunas de estas pruebas
han reportado fallos, por lo cual han provocado tener que realizarse mejoras para terminar de
perfeccionar la funcionalidad.

También se han realizado prueba globales del sistema, esto permite saber si el sistema se
comporta correctamente una vez integrados y trabajando juntos todos los componentes.

Con las pruebas al fin y al cabo se consigue tener un sistema estable y eficiente.
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7.9.- Funcionalidad del sistema

En este apartado se va muestra la funcionalidad final del sistema, de forma que sirva de manual
o explicacién para el usuario, para que conozca la forma de usar la aplicacion web y que sea
comprensible en su uso.

7.9.1.- Inicio

Es la pagina principal para todos los usuarios no autenticados que acceden a la aplicaciéon web.
En esta primera pagina se exponen las tareas que se pueden realizar una vez registrados en el
sistema.

En esta primera vista, existen diferentes botones, dos en el centro de la vista y dos ubicados en
la parte derecha de la Navbar de navegacidn (barra de navegacidn) que nos permiten acceder al
registro de usuario o al formulario de iniciar sesidn, para que el usuario con una cuenta ya
registrada y creada pueda acceder al sistema.

o iPor qué Gestigan?  Quiénes somos? o Registrarse

Conectando el
mundo de la
ganaderia con la
tecnologia

o

"
L]

Gestion de tu ganaderia Control de compras y ventas Estadisticas a tiempo real

Ten el control de sy

llustracion 29.- Captura de Pdgina Inicio

w

Gestion de tu ganaderia

Control de compras y ventas

Estadisticas a tiempo real

Ilustracion 30.- Disefio Mobile Inicio
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7.9.2.- Registro e Inicio de Sesién

En estas dos vistas se mostrara un formulario para poder el registro o la autenticacion en el
sistema. En la zona central de la pantalla aparecera este formulario con un conjunto de pares
parrafo e input, donde los parrafos nos indican que informacion deberemos rellenar en cada
uno de los input que se muestran.

Registroen GESTIGAN

Organizacién ala que pertensces
Rol on a Organizacion

Nombre

Apellides

Usuario

Contrasedia

(¥a estas registrado?

llustracion 31.- Captura de Pdgina Registro

Inicio de sesion en GESTIGAN

Qrganizacion
ID Organizacion
E-mail

Contrasefia

éNuevo en GESTIGAN?
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lustracion 32.- Captura Disefio Mobile Iniciar Sesion

7.9.3.- Inventario
Uno de los principales apartados del sistema, desde aqui se puede acceder a algunos de los
maddulos mas importante del sistema como son el de las fincas o animales.

Estd compuesto por tres partes, el encabezado o header de la pagina donde se muestra una
imagen y se explica que tipo de tareas se puede realizar en este apartado. Otro apartado que se
corresponde con la busqueda de animales por crotal, el cual se explicard mas adelante.

Para conocer mas en profundidad estos dos apartados consultar el Anexo VI — Manual de
Usuario.

El dltimo apartado corresponde con las fincas registradas en el sistema, donde se pueden
observar cada una de ellas de una forma sencilla, una tarjeta compuesta por una imagen vy el
identificado de la finca. Si pulsamos en una de esas tarjetas nos redirigird a la pagina de finca
deseada.

0 Inventario Gestibn Estadisticas

Eneste buscar cada una de tus fincas p des accedera

olla a consultar la mformacién especifica do cada una

Busqueda por Crotal

©

Fincas

9191919191 89012394 77123145

lustracion 33.- Captura de Pdgina Inventario
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Inventario

En este apartado podras buscar cada una de
tus fincas para poder acceder a ellaa
consultar la informacion especifica de cada
una

Bisqueda por Crotal

llustracion 34.- Disefio Mobile Inventario

7.9.4.- Finca

Esta pdgina nos permitird consultar informacién de la finca que deseemos, a ella podremos
acceder a través de la pagina inventario como ya hemos mencionado antes o a través de esta
misma pdgina por el buscador que se mostrara a continuacién.

Ademas de la informacidn de la propia finca podremos consultar a través de una tabla, todos los
animales asociados a esta finca, con esa tabla podremos realizar las tipicas funciones CRUD:
créate (anadir animal), read (consultar animal), update (modificar animal) y delete (eliminar
animal) sobre cada uno de los animales.

7.9.5.- Tablas de Animales, Alimentos y Medicamentos
Aunque se encuentren en distintos apartados de la pagina web la funcionalidad y disefio de estas
tablas es practicamente el mismo.

Para conocer mas en profundidad esta funcionalidad consultar el Anexo VI—Manual de Usuario.

Identificador Fecha de Nacimiento Sexo Raza Peso
@9191919191 24/08/1998 Macho Lidia 500 Kg a
e22223222 02/08/2002 Hembra Charolesa 300 Kg E
©987654321 02/08/2002 Macho Charolesa 450 Kg a
2000011111 02/08/2002 Hembra Charolesa 476 Kg

- - 55 B
222211111 02/08/2002 Macho Lidia 600 Kg
194126123 02/08/2002 Hembra Rubia Gallega 300 Kg

="

llustracion 35.- Captura Modificar Tabla de Animales
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Alimentos

Codigo Receta Nombre Fecha de Adquisicion
recetaB989 Piensol 22/06/2022
receta0909 Pienso2 25/06/2022
recetadu3s Piensol 03/07/2022
recetaS656 Piensol

receta1212 PiensoS

- — .

llustracion 36.- Captura de Tabla de Alimentos

Cadigo Receta Nombre Fecha de Adquisicién
recetal1l Medicamentol 23/06/2022
receta222 Medicamento2 26/06/2022
receta333 Medicamento3 04/07/2022
recetalisls Medicamentok 16/08/2022
e
= =

llustracion 37.- Captura Error en formulario Afiadir Medicamento

7.9.6.- Estadisticas
Esta pdgina nada mdas acceder cargara una primera grafica que nos muestra de una forma mas

representativa la comparacién de cabezas que existen en cada una de las fincas de la
organizacion.

En cambio, la segunda grafica seglin se accede estd vacia, ya que el usuario tendrd que generarla,
esta grafica podrd ser una comparacion entre razas o sexos dentro de una finca.

Para conocer mas en profundidad esta funcionalidad consultar el Anexo VI—Manual de Usuario.
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Eneste apartado

generaalo largo del tiempo

Grafica 1

A ndmers de finca. Cata
finca. E1 eje de ordenadas representa en unidades la cantidad.

Namero de Cabezas por Finca

w0
a0
o
-
e undefined
»
®
»
}
s e s
Grafica 2
Enta segunda grifica podrds diferenciar en nmero de cabezas entre sexoy razas, eligiendo en &l selector. Cada
“guesito” del grd las razas,

Sexo

llustracion 38.- Captura de Pdgina Estadisticas
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7.9.7.- Gestion
Este apartado se mostraran diferentes contenidos, entre ellos se podra observar un bonito
encabezado con un texto explicando las posibilidades que ofrece esta pagina.

Esta pdgina, por tanto, reunird todas las transacciones de animales realizadas en el sistema,
bajas, altas...

Ademas de las tablas correspondientes a los alimentos y medicamentos adquiridos por la
empresa.

llustracion 39.- Captura de Pdgina Gestion
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7.9.8.- Animial

Esta pagina mostrara la informacién correspondiente a un animal, para poder acceder a ella
podremos hacerlo a través del buscador de animales del inventario o a través de la tabla de
animales de la finca a la que pertenezca este animal.

En esta pagina la Unica funcionalidad que existe es la del buscador de animal por crotal, el cual
se ve reutilizado en este apartado para facilitar la busqueda de los animales.

e Inventario Gestidn Estadisticas
Registro por animal

Blsqueda por Crotal

B8

ol 22222222

Sex0 Hembra

Peso 300

Raza Charolesa

Pais de Engorde Espaia

Explotacion de Nacimiento 09191919191

Pais de Nacimiento Espana

DIB Madre 191919
22222222 DIB Padre 191919222

llustracion 40.- Captura de Pdgina Animal

Blsqueda por Crotal

€9191919191
DiB 9191919191
Sexo Macho
Peso 500
Raza Lidia
Pais de Engorde Espana
Explotacion de Nacimiento  £9191919191
Fecha de Nacimiento 24/08/1998
Pais de Nacimiento Espaia
DIB Madre 191919
DIB Padre 2191919222

llustracion 41.- Disefio Mobile Animal
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7.9.9.- Perfil
Este apartado contendrd la informacidén del usuario con la sesién iniciada. Podra ser accedido a
través del icono de la derecha de la navbar o barra de navegacidn.

En el se podra editar el perfil, cambiar la contrasefia, cambiar el e-mail o incluso eliminar la
cuenta o la organizacion siempre y cuando el usuario autenticado tenga el rol de Administrador
de una Organizacion.

o
Sergio
sergiogomez(@gestigan.es

Nombre

Apellidos
Rol

Usuario
E-mail

Organizacion

Organizacién

Nombre
uio

llustracion 42.- Disefio Mobile Perfil
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7.9.10.- Administracion
Este apartado puede ser accedido Unicamente por parte del usuario con rol de Administrador,
en él se podra gestionar los permisos de los usuarios para que puedan consultar y modificar la

informacién de la Organizacidon de la cual es responsable, y por tanto convertirlos o no en
Trabajadores de la Organizacion.

Para conocer mas en profundidad esta funcionalidad consultar el Anexo VI— Manual de Usuario.

@ Inventario [ Estadisticas Administracién

En este apartado podr s gestionar como Administrador todos los permisos
e los usuarios.

Usuarios que desean entrar

formar par Podrés seleccionar aquelios
que desee agregar

E-mail Nombre Apellidos Usuario

teresa@gostiganes teresa gonz teresagonz

Trabajadores de la organizacion

Esta tabla contiana todos los tradagadoros qua for e de Ia organizaciin, Podris selaccianar aquallos que

E-mall Nombre Apellidos Usuario

saraser@gestigan.es saraser sae saraser

lustracion 43.- Captura de pdgina Administracion

E-mail Nombre Apellidos Usuario
saragomez(@gestigan.es sara gomez saragomez
inmagomez(@gestigan.es inma gomez inmagomez

marinagomez(@gestigan.es marina gomez marinagomez

llustracion 44.- Captura de eleccion de Usuarios en Administracion
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9.- Conclusiones vy lineas de trabajo futuras

Una vez finalizado todo el proceso de desarrollo, es decir, que hayan terminado de realizarse
todas las fases del desarrollo del proyecto se recogen en este apartado todas y cada una de las
conclusiones obtenidas.

Ademas, se comentardn alguna mejorar o lineas de trabajo a futuro que podran realizarse en el
proyecto.
9.1.- Conclusiones

Tras haber finalizado el proyecto se puede afirmar que se han cumplido los objetivos marcados
y los requisitos definidos.

Por tanto, podemos concluir que,

= Laeleccidn de las herramientas con las que se trabajan marcan la diferencia y su eleccion
es importante, ya que trabajar con una herramienta o con otros puede cambiar mucho
la forma en la que se desarrolla el proyecto. Por ejemplo, la eleccion de trabajar con el
framework Angular provoca que el desarrollo de la aplicacion web se haga de una forma
particular, que ha permitido un desarrollo rapido y organizado.

= Se ha conseguido crear un servicio web capaz de realizar con seguridad y correctamente
funciones de gestidn para una organizacién ganadera.

=  Se ha conseguido desarrollar un proyecto que cumpliese con una necesidad surgida por
parte de un cliente, pudiéndola cubrir en todos los aspectos.

= Se ha podido comprobar cual es el esfuerzo necesario para realizar un proyecto de estas
caracteristicas de forma individual, obteniendo tras su finalizacidn una experiencia que
serd imprescindible para proyectos posteriores.

= Las herramientas y conocimientos que se han adquirido a lo largo de la carrera han sido
necesarias para el desarrollo del proyecto. Especialmente con aquellas aprendidas en

las asignaturas de Ingenieria del Software o la de Gestidn de Proyectos.

9.2.- Lineas de trabajo futuras

Algunos de los aspectos a mejorar y que aumentarian la eficiencia serian el desarrollo de algunas
aplicaciones o funciones adicionales que aumentarian la satisfaccién del usuario.

Por ejemplo:

= |Implementar una funcién para poder leer documentos Excel u otro tipo de documentos
donde se guardase la informacion de la gestidn de una ganaderia antes de pasar a este
nuevo sistema, ya que ahorraria mucho tiempo a la hora de trasladar toda la

informacidn de la organizacion.
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= Seriainteresante tratar de ver la viabilidad de desarrollar una aplicacidn que fuese capaz
de leer el crotal del animal a través de la cdmara del mdévil para poder buscar la
informacidn del animal de una forma mas sencilla.

= Otra de las funciones que mejorarian este servicio es que pudiese guardarse la
informacidn de la organizacién para poder verla sin conexidn, pensando sobre todo en
esas zonas del campo donde la cobertura es minima.

Ademas, seria interesante, si el sistema escala a un gran numero de usuarios, poder realizar
algunos estudios, para conocer el grado de capacidad de la aplicacidon para interactuar de
manera sencilla con los usuarios final (entendibilidad) midiendo el nimero de veces que el
usuario accede a pdginas web y rdpidamente las abandona, comprobando el nUmero de mensaje
de error visualizado por parte del usuario...

También estudios que midan la efectividad de la aplicacion controlando el nimero de sesiones
de trabajo o transacciones diarias abandonadas, o incluso estudios para controlar la capacidad
gue tiene la aplicacidon web para ayudar a los usuarios finales a alcanzar sus objetivos en menos
tiempo que el requerido para alcanzar los mismos objetivos utilizando otros instrumentos y en
funcién de los resultados poder mejorar el sistema.
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