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Resumen

Universidad Central de Venezuela
Facultad de Ciencias
Escuela de Computacion
Sistemas de Informacion

SISTEMA ERP PARA EL SECTOR GANADERO BASADO EN UNA
SOLUCION DE CODIGO ABIERTO

Resumen

Es realmente notable la ausencia que existe de una herramienta que
cubra las necesidades de control de procesos ganaderos y sus aristas,
manejando de forma efectiva toda la informacion generada en su
operatividad diaria. Es por ello que buscamos brindar una solucion completa,
facil de usar, robusta, intuitiva, funcional y gratis, que beneficie a cualquier
productor independientemente de su condicién, enfocando su negocio como
una empresa.

El siguiente proyecto de investigacion se basa en el desarrollo de una
propuesta de un sistema para el sector ganadero basado en la solucién de
codigo abierto para la Planificacion de Recursos Empresariales ERP por sus
siglas en ingles Enterprise Resource Planning. Este sistema garantiza
informacion confiable ya que uno de sus principales objetivos es validar los
datos ingresados, ademas permite a los usuarios la utilizacion de la
informacion en areas claves como compras, administracion de inventario y
cadena de suministros, control financiero, administracion de recursos
humanos, logistica y distribucion, ventas, mercadeo y administracion de
relaciones con clientes. Se trata de unir estos elementos, y proporcionar a los
usuarios un sistema, una manera universal de acceder, ver, y utilizar la
informacion que modele los mecanismos operativos de una finca ganadera,
mediante la modificacion de la suite de negocios ERP de cdédigo abierto
denominada Odoo. La cual brinda una plataforma potente, flexible, libre,
gratis y accesible; aspectos que favorecen a la ejecucion de la aplicacion
propuesta. El resultado es una aplicacion Web que permite registrar la
informacion derivada de los multiples procedimientos que engranan en la
finca, como su estructuracion funcional y respectivos potreros, el manejo de
distintos tipos de ganado. La propuesta fue desarrollada con el lenguaje de
programacion Phyton e implementada como la creacion y configuracion de
un médulo de la suite de aplicaciones del ERP Odoo.

Palabras claves: Sistemas de informacién, Planificacion de recursos

empresariales, Cddigo abierto, Implementaciones de soluciones abiertas.
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Introduccién

INTRODUCCION

Los Sistemas Informaticos estan jugado un papel cada vez mas visible en
la mejora de la competitividad de las empresas en los ultimos afios. Mas que
herramientas para el manejo de las tareas repetitivas, son utilizados para
guiar y promover todas las actividades diarias de una empresa, en esta
vision el software integrado de gestidn es hoy una ventaja significativa en la

competitividad.

Estos sistemas, son un estandar a ciertas necesidades como capacidad
de respuesta, confianza e incremento de expectativas para crear una
organizacion basada en departamentos con una estructura clara, lineal e
integrada alrededor de sus procesos operativos. Por otro lado, incrementan
la eficiencia entre los vendedores, contables, personal de logistica y todas
aquellas que deban tener un entendimiento comun de sus problemas de la

organizacion.

Para ello, se necesita un lenguaje comun para compartir referencias,
visiones, soportes, politicas y comunicaciones, una respuesta son las
plataformas ERP (Enterprise Resource Planning o Planificacion de Recursos

Empresariales) que dan un punto de referencia comun ideal.

Las soluciones ERP estan orientadas a facilitar la integracion de los
sistemas de las empresas, asegurar la comunicacion y mejorar su
productividad industrial o la eficiencia de la gestion financiera, ventas,
atencion al cliente, comercio electronico o e-commerce, inventarios y

operaciones, produccion, planificacion, reportes, entre otros.

Existen en el mercado implementaciones de soluciones comerciales como

Microsoft Dynamics NAV Navision, SAP Business One u Oracle E-Business
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Suite junto con software libre como Odoo, Open Bravo, Compire,
OpenXpertya o ERP5, cada solucion es diferente y puede ser la mejor
posible en su segmento segun sean los requerimientos de cada empresa en

particular.

OpenERP (ahora bautizada como Odoo) es una suite de aplicaciones de
negocio, no solo un ERP. Es potente, flexible, libre, accesible, gratis y usada
por mas de 200.000 usuarios, cifra que sigue en aumento en la medida que
dichos usuarios hacen eco de su versatilidad. Es por ello que la
implementacion de la solucion ganadera sera desarrollada en esta

plataforma.
El presente trabajo se estructura en 5 capitulos descritos a continuacion:

Capitulo | — EI problema: En este capitulo se expone el basamento del
problema encontrado, la justificacion y relevancia del mismo, ademas de los
objetivos tanto general como especifico de esta solucion.

Capitulo Il = Marco conceptual: Este capitulo contempla los fundamentos
conceptuales que sustentan este trabajo especial de grado, como son la
nocién de sistemas de informacién, software libre, sistemas ERP y la suite
Odoo.

Capitulo 1l — Marco metodologico: En este capitulo se aprecia la
explicacion de la metodologia escogida AgilUS ademas de sus antecedentes
como los son las metodologias agiles y definicién de usabilidad.

Capitulo IV — Marco aplicativo: Este capitulo tiene la finalidad de exponer
el proceso de aplicar la metodologia AgilUS, haciendo una completa
descripcion de las actividades que fueron realizadas en cada fase del
proceso.

Capitulo V — Conclusiones y recomendaciones: Este capitulo esta
compuesto por las conclusiones, recomendaciones, resefas de trabajos
futuros, bibliografias y referencias de esta tesis de grado. Ademas de una
seccion de anexos, derivada del marco aplicativo.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

En éste capitulo se presenta una breve descripcion de la motivacion del
presente trabajo de investigacion, dando a conocer el problema planteado

junto con los objetivos vy justificacion.

Conceptualizacién del Problema

El proceso de globalizaciobn de la economia impone a cada pais la
necesidad de la especializacion en aquellas producciones que le permitan
una insercion estable al comercio mundial. Hoy la ganaderia Venezolana ha
experimentado significativos procesos de transformacién ante la necesidad
de contar con sistemas de informacion que permitan analizar, controlar y

gestionar el ciclo de vida de la produccién y reproduccion de ganado.

En este contexto, una finca ganadera es una propiedad inmueble
comprendida por una extension de tierra bien delimitada y cuya actividad
econdmica principal se basa en el manejo de animales domesticables
(bovino, porcino, ovino, caprino, cérvido y demas) con fines de produccion

para su aprovechamiento.

Dependiendo de la especie ganadera con la que se trabaje, es posible
la obtencion de diversos productos, tales como carne, leche, cueros,
osamentas, lana, entre otros; que posean una excelente calidad y estén
aptos para el consumo humano. En la actualidad, ademas de lo antes
expuesto, las fincas ganaderas deben propiciar la existencia de condiciones
econdmicas, ecoldgicas y sociales que permitan su funcionamiento de forma
armonica a lo largo del tiempo y del espacio, en pocas palabras, que sean

sustentables.
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Desde el inicio de la explotacion petrolera la actividad ganadera en
Venezuela comenz6 su proceso de estancamiento alcanzado su punto de
crisis en las ultimas tres décadas debido, entre otros factores, a politicas
proteccionistas, la inestable y poco fuerte moneda local, la continua
politizacién del sector, deficiente uso de las tierras, importaciones de razas
gue no se adaptan a las condiciones ambientales, eliminaciones de subsidios
por parte del Estado y, la de mayor peso para los productores ganaderos, es
la falta de herramientas que permitan desarrollar una gerencia exitosa y
rentable.

Para lograr la sustentabilidad y la obtencién de productos redituables y
con una alta calidad, es necesario tomar en cuenta aspectos fundamentales
como la identificacién de los animales, la adecuacién de las instalaciones o
potreros, tener bien definido el protocolo sanitario, la alimentacién y/o
nutricién del ganado, controles médico veterinarios, aspectos de seguridad y
control de calidad al material biolégico utilizado. Todos estos datos generan
un gran volumen de informacion que debe ser manejado adecuadamente

para el desarrollo de sus operaciones y obtener ventajas competitivas.

Como se plantea en (Eslava, 2003) sin importar las diversas formas de
explotacion ganadera lo que se persigue es satisfacer las demandas
alimenticias, cubrir los costos y generar beneficios economicos a los
productores; como una empresa cuya gestion debe ser planificada,
tecnificada y adecuada a mecanismos de evaluacion y analisis que permitan
su crecimiento sostenido. La planificacion constituye la parte mas importante
en el proceso gerencial, proyectando la ejecucion de actividades dentro de la
finca; la tecnificacion implica dotar de recursos técnicos la explotacion y todo
esto va de la mano con la correcta interpretacion y validacion de la

informacion generada dia a dia por los distintos médulos de produccion.

Por lo expuesto anteriormente se generé la necesidad de realizar una

propuesta sobre un disefio robusto de un sistema de informacion ganadero
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qgue permita el control de produccion de un hacienda, un adecuado control

reproductivo que optimice la utilizacién de los recursos en general.

La propuesta, esta enfocado a brindar un instrumento que se adapte a
las necesidades de los ganaderos, permitiendo llevar un registro detallado de
los procesos que se llevan a cabo en sus fincas; que permita determinar de
forma facil los costos de produccion real, conocer la rentabilidad de sus
actividades y que permita llevar una administracion con la capacidad de
tomar decisiones acertadas de acuerdo al tamafo del negocio, resultando en

un incremento en los beneficios sobre la inversion y esfuerzos realizados.

Objetivo General

Desarrollar un sistema para el sector ganadero basado en la solucién ERP

de cddigo abierto Odoo.

Objetivos Especificos

- Conceptualizar los requerimientos funcionales y no funcionales del
sistema basado en las necesidades de los productores de ganado.

- Generar los modelos y diagramas que se ajusten a los procesos
ganaderos de la finca.

- Determinar las funcionalidades especificas de cada uno de los
mddulos del software a codificar.

- Determinar un conjunto de pruebas para validar la usabilidad del

software, enfocadas a los procesos de control implementados en el mismo.

Justificacion

Con el desarrollo vertiginoso de la tecnologia que afecta de manera
significativa al desarrollo de la sociedad y al avance econémico de un pais,
es inevitable pensar que no se necesita de su gran ayuda para conseguir

mejores dias para el sector agropecuario del pais.
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En el sector agropecuario venezolano, especificamente se necesita
generar valiosa informacion que permita a los nuevos administradores,
lideres, politicos disponer de informacion inmediata, indispensable para una
mejor administracién. Es por tal razén que se necesita de una herramienta
valiosa que brinde soluciones practicas que ayuden a la toma de decisiones

en las empresas agropecuarias del pais.

Por otro lado, el deterioro de la actividad ganadera es evidente y se
encuentra en constante expansion. Se podrian argumentar factores
exdgenos, los cuales son dificiles de manejar por los productores, como las
politicas agropecuarias del Estado o recesion econdmica, entre otros.
También existen factores endégenos que aluden a técnicas y herramientas
gerenciales. Estas son mas controlables por los productores y deben ser
evaluadas continuamente para mejorarlas, obteniendo un uso adecuado de
los recursos de las fincas ganaderas y generando beneficios, todo

enmarcado en practicas de explotacion sustentables.

Salvo pocas excepciones, los productores venezolanos no conciben a
las unidades de explotacion ganaderas como empresas; lo que conduce a
descuidar los estados financieros, estan desprovistos de herramientas que
permitan hacer seguimientos a sus actividades, medir la productividad vy
evaluar el impacto de los riesgos. Para generar beneficios partiendo de las
actividades ganaderas es necesario planificar, organizar, dirigir, coordinar y

controlar.

La herramienta propuesta esta orientada hacia los propietarios,
administradores, veterinarios de las fincas que necesiten informacion fiable y
oportuna para tomar las mejores decisiones a la hora de administrar el
negocio. Estos seran capaces de obtener muy facilmente toda la informacién
que se desprenda de cada animal como identificador, genero, color, peso,
proceso nutricional para determinar el engorde del ganado, protocolos

sanitarios a los cuales son sometidas las bestias y el registro de cualquier
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evento que les haya acontecido. Este historial inicia desde el nacimiento o

compra del animal hasta el fin de su ciclo productivo.

El sistema modelara actividades de gestacién natural o artificial, por lo
que se llevaran registros de almacenamiento de embriones y semen de
padrotes en envases criogénicos, hembras fertilizadas, palpaciones y demas.
Se podra llevar la informacién de una o varias fincas a la vez y la division que
éstas posean, bien sea, en potreros o unidades productivas. Se podra
registrar la entrada o salida de cualquier elemento que impulse o mantenga
la explotacion ganadera dentro de la finca como fertilizantes, cercas,

podadoras, jeringas, pajuelas, guantes, sogas, entre otros.

De igual forma, el sistema ganadero permitira tomar ciertas decisiones
de forma oportuna y veraz, incorporando moddulos de contabilidad que
permitiran elaborar presupuestos, analizar costos y rentabilidad; observar
desde otra perspectiva la situacion financiera del negocio, analizar el
crecimiento o disminucion de la utilidad de la empresa, asi como también el

desglose y estudio de los activos y pasivos.

La implementacion de esta solucion permitira que los ganaderos
adopten sistemas de registros formales, manejen gran cantidad de datos,
generen informacién valiosa, se les facilite la forma en que presentan los
datos, sistematicen y fijen controles a la explotacién ganadera. Su utilizacién
puede ser impulsada por el estado debido a que su implementacion se
realizd bajo la filosofia de software libre, pudiendo ser distribuido como

producto o servicio.

Por otro lado, las tres ventajas principales de una solucion opensource
como es Odoo, son el precio, ya que generalmente las licencias son gratis, el
acceso al codigo y comunidad que se crea alrededor del producto que
permite acceder al conocimiento y sobre todo la posibilidad de que el cédigo
pueda ser revisado por muchos ojos expertos mejorando sus funcionalidades

y seguridad.
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CAPITULO I

MARCO CONCEPTUAL

El siguiente capitulo tiene la finalidad de exponer los fundamentos
conceptuales que fueron utilizados durante el proceso de investigacion y

desarrollo.

Sistemas de Informacion

Se puede plantear la definicién técnica de un sistema de informacion
como un conjunto de componentes interrelacionados que recolectan (o
recuperan), procesan, almacenan y distribuyen informacion para apoyar los
procesos de control y toma de decisiones en una organizacion. Ademas de
apoyar la toma de decisiones, la coordinacion y el control, los sistemas de
informacion también pueden ayudar a los gerentes y trabajadores del
conocimiento a analizar problemas, visualizar temas complejos y crear

nuevos productos.

Estos sistemas contienen informacion sobre personas, lugares y cosas
importantes dentro de la organizacién o en el entorno que la rodea. Por
informacion se hace referencia a los datos que se han modelado en una
forma significativa y util para los seres humanos. Por el contrario, los datos
son flujos de elementos en bruto que representan los eventos que ocurren en
las organizaciones o en el entorno fisico antes de ordenarlos e interpretarlos
en una forma que las personas puedan comprender y usar. (Laudon &
Laudon, 2012).

Tal vez sea conveniente exponer un breve ejemplo en el que se
comparen la informacion y los datos. Las cajas en los supermercados

exploran millones de piezas de datos de los cddigos de barras, que se
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encargan de describir cada uno de los productos disponibles. Se puede
obtener un total de dichas piezas de datos y analizarlas para conseguir
informacion relevante, como el numero total de botellas de detergente para
trastes que se vendieron en una tienda especifica, las marcas de detergente
para trastes que se venden con mas rapidez en esa tienda o territorio de
ventas, o la cantidad total que se gastd en esa marca de detergente para

trastes en esa tienda o region de ventas (ver Figura 1).

Region de ventas: noroeste

331 Jabon para trastes Brite 1.29
Tienda: supertienda #122

863 Café BL Hill 4.69

173 Meow Cat .79

331 Jabon para trastes Brite 1.29
663 Jamon Country 3.29

524 Mostaza Fiery 1.49

113 Raiz de jengibre .85

331 Jabon para trastes Brite 1.29

Sistema
de
informacion

NUM.ART.  DESCRIPCION  UNIDADES
331 Jabon para VENDIDAS
trastes Brite 7156

VENTAS DEL ANO
ALAFECHA

$9231.24

Figura 1. Datos e Informacion. Fuente: Laudon & Laudon, 2012.

Hay tres actividades en un sistema de informacion que producen los
datos necesarios para que las organizaciones tomen decisiones, controlen
las operaciones, analicen problemas y creen nuevos productos o0 servicios.
Estas actividades son: entrada, procesamiento y salida. La entrada captura o
recolecta los datos en crudo desde el interior de la organizacion o a través de
su entorno externo. El procesamiento convierte esta entrada en bruto en un

formato que genere significado. La salida transfiere la informacion procesada
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a las personas que haran uso de ella, o a las actividades para las que se
utilizara. Los sistemas de informacion también requieren retroalimentacion: la
salida que se devuelve a los miembros apropiados de la organizacién para

ayudarles a evaluar o corregir la etapa de entrada. (Ver Figura 2).

EMTORNO
Proveadores Clientes

w «

LY I
* &

RGAMIZACION
‘ ORG ClO ﬁ

SISTEMA DE INFORMACION

FProcesamiento

Entrada > ey i Salida
Ordenar
Calcular

T Retroalimentacion
! I A
# 1 Y
4 Y b |
Agencias Accionistas Competidores
regulatorias

Figura 2. Funciones de un sistema de informacion. Fuente: Laudon & Laudon, 2012.

Aunque los sistemas de informacion basados en computadora usan la
tecnologia computacional para procesar los datos en bruto y convertirlos en
informacion significativa, hay una clara distincion entre una computadora, un
programa computacional, y un sistema de informacion. Las computadoras
electrénicas y los programas de software relacionados son la base técnica,
las herramientas y materiales, de los sistemas de informacion modernos. Las
computadoras proveen el equipo para almacenar y procesar la informacion.

Los programas de computadora, o software, son conjuntos de instrucciones

10
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de operacion que dirigen y controlan el procesamiento de la maquina. Es
importante saber como funcionan las computadoras y los programas
computacionales para disefar soluciones a los problemas organizacionales,
sin embargo las computadoras solo son parte de un sistema de informacién.
(Laudon & Laudon, 2012).

Se puede ver que, desde una perspectiva de negocios, un sistema de
informacion es una importante herramienta que puede generar valor para las
empresas. Los sistemas de informacion le permiten a estas incrementar sus
ingresos o disminuir sus costos al proveer informacion que ayuda a los
gerentes a tomar mejores decisiones, 0 mejorar la ejecucion de los procesos

de negocios.

Toda empresa tiene una cadena de valor de informacion, la cual se
ilustra en la Figura 3, en donde la informacion en bruto se adquiere de
manera sistematica y después se transforma a través de varias etapas

agregandole valor.

Procesos de negocios

D b b =

Administracion Administracion Administracion Administracion

de la cadena de  empresarial de los clientes del conocimienta
/ suministro
Rentabilidad
de la
empresa y
posician :
Recoleccion  Transforma-  Diseminacion esfratégica
y almacena- cidn en
miento de sistemas de \
datos negocios
Planificacion Coordinacién Control Modelado
y toma de
decisiones
Actividades de procesamiento de informacion Actividades gerenciales

Valor de negocios

Figura 3. La cadena de valor de la informacion de negocios.
Fuente: Laudon & Laudon, 2012.
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El valor de un sistema de informacion para una empresa, asi como la
decision de invertir en cualquier sistema nuevo, se determina en gran parte
debido al grado en que ayude a obtener mejores decisiones gerenciales,
procesos de negocios mas eficientes y una mayor rentabilidad de la

empresa.

Desde una perspectiva de negocios, los sistemas de informacion
forman parte de una serie de actividades que agregan valor para adquirir,
transformar y distribuir la informacién que los gerentes pueden usar para
mejorar la toma de decisiones, el desempefio de la organizacion y, en ultima
instancia, incrementar la rentabilidad de la empresa. (Laudon & Laudon,
2012).

Sistemas Empresariales

El entorno empresarial ha cambiado de forma muy importante en los
altimos afios. Segun (Asociacion Espafola de Contabilidad y Administracion
de Empresas, 2007), estos cambios suelen relacionarse principalmente con
la  creciente globalizacion de la economia, la consecuente

internacionalizacion de los mercados y la rapidez del cambio tecnoldgico.

A su vez, estas circunstancias han originado un incremento de la
incertidumbre y un aumento de la competencia entre empresas que ha
conducido a muchas compafias a tener que adaptar sus sistemas de
informacion para, de este modo, poder sobrevivir, mantener su posicion en el
mercado e, incluso, obtener una fuente de ventaja competitiva que les

permita diferenciarse del resto de empresas.

Para hacer frente a este nuevo entorno, las empresas han ido
incorporando crecientemente las nuevas tecnologias de la informaciéon y de

las telecomunicaciones, las cuales se han convertido en un instrumento clave

12
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para una gestion eficaz y eficiente, basicamente, por su capacidad de
proceso de grandes cantidades de informaciébn en muy poco tiempo y con

unos costes razonablemente bajos.

Ahora bien, las tecnologias de la informacion y de las telecomunicaciones
deben integrarse en la organizacion de forma que se alcance una
congruencia con su estructura y estrategia, para que se pueda conseguir la

maximizacion del valor de los sistemas de informacion.

Como se ha sefalado, antes de que aparecieran los sistemas ERP, las
empresas empleaban en su gestion informacion procedente de distintos
sistemas. Por ello, no es casualidad que las multinacionales fueran las
primeras que comenzaron a acusar los inconvenientes que entrafiaba esta
circunstancia, ya que tenian que utilizar los datos procedentes de sistemas
de informacién ubicados a lo largo de todo el ambito geogréfico en el que

desarrollaban su actividad econémica.

Esta situaciéon se evidenciaba especialmente en el momento de consolidar
la informacion financiera suministrada por cada filial. Asimismo, aparece la
necesidad de controlar los diferentes procesos llevados a cabo en cada una
de las empresas subsidiarias. Para estos objetivos, los sistemas de
informacion de cada unidad son sustituidos por uno solo, el sistema ERP que
integra toda las funciones empresariales y cuenta con todos los datos
necesarios, lo que facilita las labores de gestién de los directivos de la

compafia.

En esta misma linea, las grandes empresas, aun sin ser de ambito
internacional, imitaron a las anteriores motivadas basicamente por los
resultados obtenidos tras las primeras implantaciones. En este contexto se
han venido desarrollando los sistemas ERP, aplicaciones compuestas por

varios modulos que integran la informacion procedente de las distintas areas

13
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de la empresa y que sirven de base para gestionar sus actividades en

funcién de sus procesos de negocio.

La Planificacion de Recursos Empresariales o ERP (Enterprise
Resource Planning) en el ambito empresarial, es una estrategia que persigue
integrar todos los departamentos y funciones de una organizaciéon en un
sistema que pueda servir o dar respuesta a todas las necesidades
particulares de cada una de las diferentes secciones, agilizando las tareas,
mejorando los procesos de produccion y reduciendo los costos. (Wallace &
Kremzar, 2001). La Sociedad Americana para el Control de la Produccion e
Inventario (APICS) defini6 a los sistemas de Planificacion de Recursos
Empresariales como “un método para el planeamiento y control eficaz de
todos los recursos necesarios para tomar, hacer, enviar y detallar los pedidos

del cliente en una fabrica, compania de servicios o distribucion”.

Se puede decir que los sistemas ERP son sistemas de software para la
gerencia de negocios, abarcando los modulos que apoyan las areas
funcionales tales como planeamiento, fabricacion, ventas, comercializacion,
distribucion, contabilidad, servicios financieros, recursos humanos, gerencia
de proyecto, inventario, servicio/mantenimiento, transporte y comercio
electrénico. (Hossain, Patrick, & A., 2002).

El ERP modela y automatiza muchos procesos de negocio con el
objetivo de integrar la informacion (en una base de datos Unica) a través de
toda la compafniia y eliminar vinculos complejos y costosos entre los sistemas
particulares en areas diferentes de la empresa. La informacion que antes se
encontraba fragmentada en diferentes sistemas puede ahora fluir con libertad
a través de la empresa de modo que la puedan compartir todos los procesos
de negocio en las areas de manufactura, ventas, mercadeo, contabilidad,
entre otras. (Laudon & Laudon, 2012). (Ver Figura 4)

14
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Figura 4. Sistemas de planificaciones de recursos empresariales.
Fuente: Lecturas en Ciencias de la Computacion. 2009.

Entre las caracteristicas mas resaltantes (Hossain, Patrick, & A., 2002)

de los Sistemas ERP se puede mencionar las siguientes:

Deben poseer un disefio modular en el que cada uno de ellos abarque
una unidad funcional de la organizacion tal como contabilidad,
recursos humanos, almacén, entre otros.

Los mddulos son integrales, es decir, son partes que entran en la
composicion de un todo, permitiendo controlar de manera eficaz los
diferentes procesos, proporcionando un flujo de datos completo entre
los modulos y aumentando la transparencia operacional a través de
interfaces estandares.

Utilizacion de un sistema manejador de bases de datos centralizado
que permita el ingreso de los datos al sistema ERP una sola vez,
siendo estos consistentes, completos y comunes a todos los médulos.
Son generalmente sistemas complejos que implican alto costo.

Ademas del gasto per se del software de ERP hay que sumar a los
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costos los analisis previos que definen los modelos del negocio, la
gestion y estrategia de implantacion y, la capacitacion de los usuarios.

- Son sistemas flexibles que ofrecen un conjunto coherente de acciones
que han rendido excelentes resultados en un determinado contexto
del negocio y que se espera que, en contextos similares, alcancen los
mismos efectos.

- Deben ser altamente adaptables mediante Ila configuracion o
parametrizacion de los procesos de acuerdo con los valores que se
necesiten de cada uno.

- El tiempo de respuesta es una limitante en estos sistemas, por lo que
los médulos funcionan en tiempo real con capacidades de trabajar en
modo no interactivo sobre una gran cantidad de datos (procesamiento
por lotes).

- Se incrementan las funcionalidades que permiten la integracion con
tecnologias Web y sistemas distribuidos.

- Se ofrecen aplicaciones especializadas para determinadas empresas.
A esto se le denomina versiones sectoriales o aplicaciones sectoriales
especialmente indicadas o preparadas para determinados procesos

de negocio de un sector.

Se pueden clasificar los objetivos principales de los Sistemas ERP,

como sigue:

- Reducir el tiempo y los costos mediante la reingenieria de procesos.

- Proveer la integridad de los datos permitiendo acceso a toda la
informacion de forma confiable, precisa y oportuna.

- Posibilitar, entre todos los componentes de la organizacién, el
compartir informacion.

- Eliminar datos y operaciones innecesarias o redundantes.

16
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Diversos proveedores de sistemas ERP agregan un cierto grado de
peculiaridad en sus productos pero la base de los modulos son casi iguales
para todos. (Hossain, Patrick, & A., 2002). Teniendo como componentes base

los siguientes:

- Gestion de contabilidad: moédulo mediante el cual la informacion
financiera de un ente econdmico es registrada, clasificada,
interpretada y comunicada; esto con el fin de que sea utilizada por los
gerentes, inversionistas, autoridades gubernamentales, otras
personas y empresas, como ayuda para la toma de decisiones en
cuanto a asignacion y utilizacion de recursos.

- Gestion financiera: se encarga de la eficiente administracion del
capital de trabajo en un equilibrio con los criterios de riesgo y
rentabilidad; ademas de orientar la estrategia financiera para
garantizar la disponibilidad de fuentes de financiacién y proporcionar
el debido registro de las operaciones como herramientas de control de
la gestidén de la empresa.

- Gestion de manufactura o fabricacion: es el ente responsable del
manejo de la produccidén asi como de alcanzar el objetivo de
productividad en base a volumen de piezas. Proporciona el apoyo
para alcanzar los niveles de venta esperados y gestiona los recursos
de la compafia en forma eficaz (personal, espacios, capital y
material), ademas de analizar, evaluar y desarrollar todas aquellas
nuevas tecnologias o maquinarias involucradas en el proceso de
fabricacion.

- Gestion de produccién: se encarga de suministrar las entradas que
incluyen materias primas, maquinarias, materiales de operacién,
productos semi-terminados, edificios, energia y mano de obra.

- Gestion del transporte: es el 6érgano de linea responsable de formular,
evaluar, conducir y supervisar los procesos de transporte y

distribucion.

17
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- Ventas y gerencia de distribucion: esta interesada en el aspecto de la
direccion del personal de ventas y de las operaciones de
mercadotecnia segun se aplique al distrito o regién, asi como en el
analisis de los resultados, el sefialamiento de las areas para el
mejoramiento y las potenciales oportunidades de una compania.

- Gestion de recursos humanos: provee las técnicas y herramientas
para el aprovechamiento mas efectivo del recurso humano involucrado
en un proyecto.

- Gestion de la cadena de suministro o logistica: se encarga del proceso
de planificacion, ejecucion y control de las operaciones de la cadena
de suministro con el propdsito de satisfacer los requisitos del cliente
con tanta eficacia como sea posible. Los procesos de la cadena de
suministro atraviesa todo el movimiento y almacenaje de materias
primas, el correspondiente inventario que resulta del proceso vy, las
mercancias acabadas desde el punto de origen al punto de consumo.

- Gestion de relacion con el cliente: es el ente encargado de establecer
e implantar los lineamientos necesarios para la planificaciéon de los
servicios, minimizando cualquier procedimiento que pueda afectar la
relacion entre el producto o servicio y el cliente.

- E-Business 0 negocio electrénico: es la forma de transacciéon
comercial en la que las partes interacttan de manera electronica
confiando en un sistema de informacion automatizado por lo general
basado en entornos web. En la practica, el negocio electronico es mas
que el comercio electronico. Mientras que el primero refiere a un foco
mas estratégico con un énfasis en las funciones que ocurren con
capacidades electronicas, el segundo es un subconjunto de una

estrategia total del negocio electronico.

Enumerando las ventajas (Hossain, Patrick, & A., 2002) presentadas

por los sistemas ERP se tiene que:
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Permiten el acceso a informacién confiable. Se trabaja con datos
centralizados, consistentes y exactos provenientes del SMBD junto
con informes detallados y mejorados.

Evitan la redundancia de datos y operaciones. Todos los modulos de
los Sistemas ERP tienen acceso a los mismos datos almacenados en
el SMBD centralizado, evitando multiples operaciones de modificacion
sobre estos y al mismo tiempo facilitando la estandarizacién de
procesos.

Posibilitan la reduccion de costos. Estos sistemas ahorran tiempo vy
dinero, mejorando el analisis para la toma de decisiones
organizacionales en toda la empresa.

Mejoran la escalabilidad y son de facil adaptabilidad. Debido a su
disefio y estructura modular los Sistemas ERP pueden crecer al ritmo
de la empresa y los cambios en las reglas del negocio son faciles de
ajustar o reestructurar.

Facilitan el mantenimiento del sistema. La adquisicién de un Sistema
ERP conlleva a que los proveedores ofrezcan contratos de larga
duracién en los cuales se establecen los periodos y caracteristica del
mantenimiento.

Poseen un vasto alcance global debido a la amplia cantidad de
mddulos tales como CRM (Customer Relationship Management), SCM
(Supply Chain Management), entre otros, envueltos en una cultura
colaborativa donde se toman las mejores experiencias. De igual forma,
estos sistemas soportan cada vez mas procesos para el negocio
electronico.

Permiten la automatizacion de aquellos procesos que se manejen bajo
reglas o politicas preestablecidas o el estricto control sobre aquellos
procesos considerados criticos para la organizacion, evitando asi la

intervencion humana, la cual siempre es propensa a errores.
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Los mencionados sistemas también evidencian un grupo de

desventajas al usarlos (Hossain, Patrick, & A., 2002), entre las que podemos

mencionar:

La implantaciéon de un sistema ERP requiere mucho tiempo. Se le
debe dar mucha relevancia a los procesos criticos y a las politicas
internas de la organizacion.

Son sistemas muy costosos pudiendo alcanzar precios exorbitantes
sobre todo si es preciso realizar una reingenieria de procesos.

A menudo existe una inconformidad con los médulos debido a que la
arquitectura y componentes del sistema no van acorde a los procesos
del negocio, cultura y objetivos estratégicos de la organizacion.

Se genera una gran dependencia del proveedor asi que se debe
considerar la posibilidad de contar con mas de uno, en caso contrario,
éste debe poder ofrecer en todo momento la ultima generacién en
tecnologia y un compromiso de soporte a largo plazo.

Los sistemas ERP poseen caracteristicas que pueden llegar a ser muy
complejas, por lo cual, los wusuarios necesitan considerar
cuidadosamente esta desventaja e implementar sélo los médulos que
realmente necesiten.

Algunos sistemas no poseen las caracteristicas de un ERP extendido,
por lo que no hacen uso de middleware ni de expansion de moédulos

para la gestion de la cadena de suministro (SCM).

Software Libre y Cédigo Abierto (Open Source)

La definicion de software libre es muy dinamica, producto de la

constante revision a la que es sometida por la Free Software Foundation,

ente rector. La definicion escrita por Stallman define al software libre como un

asunto de libertad, no de precio, donde se les provee a los usuarios la
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libertad para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el
software. (Stallman & Lessig, 2010). Siendo mas precisos, significa que los
usuarios tienen las cuatro libertades esenciales, las cuales son especificadas

enla

Tabla Z, como se muestra a continuacion:

Tabla 1. Libertades del software libre.

0 la libertad de usar el programa, con cualquier proposito.

1 la libertad de estudiar como funciona el programa y modificarlo, adaptandolo a tus necesidades.
2 la libertad de distribuir copias del programa, con lo cual puedes ayudar a tu prajimo.

3 la libertad de mejorar el programa y hacer publicas esas mejoras a los demas, de modo que toda

la comunidad se beneficie

Las libertades 1y 3 requieren acceso al codigo fuente porque estudiar y modificar software sin su codigo
fuente es muy poco viable.

Fuente: Free Software Foundation, 2001.

El software libre no lo excluye de ser comercial. Es muy usual que un
programa libre esté disponible para uso, desarrollo y distribucién comercial.
Es posible que los usuarios finales hayan pagado para obtener copias de
algun software libre, o pudieron haber obtenido las copias sin costo alguno.
Pero independientemente de como se hayan conseguido, siempre se tiene la
libertad de copiar, modificar el software e incluso de vender copias. (Stallman
& Lessig, 2010). Existen razones por las cuales resulta ventajoso optar por

software libre

- Es de facil acceso y de muy bajo costo por parte del sector educativo y
las PyMEs.

- Resulta rapido y efectivo en la correccion de errores, propiciado por el
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trabajo comunitario y su libre acceso al codigo fuente.

El usuario puede administrar libremente su crecimiento y operacion
con total autonomia.

Contribuye a la formacion de profesionales ya que colabora con el
desarrollo de la industria local fomentando la libre competencia al
basarse en servicios y no en licencias, generando conocimiento y
trabajo.

Debido al uso de estandares se fomenta una interoperabilidad entre
sistemas.

Permite desarrollar programas mas seguros y se disminuyen los

riesgos de puertas traseras.

Por otro lado, también se argumentan otras por las cuales pierde ventaja

usar software libre, como:

Ausencia de garantia por parte del autor.

Interfaces graficas poco amigables.

Las aplicaciones pueden llegar a ser dificiles de instalar y/o configurar.
Poca compatibilidad con el Hardware.

Hay aplicaciones especificas que no se encuentran en el software

libre.

Segun el (OSI, 2015), quien rige esta materia, el cédigo fuente utilizado

en el software esta disponible para que cualquier persona pueda examinarlo,

evaluarlo y adaptarlo segun sus necesidades. El cédigo abierto ha tenido un

impacto importante en la forma en que muchos desarrolladores ven y crean

software.

El cddigo abierto no sélo significa el acceso al cédigo fuente. Los

términos de distribucion de software de cddigo abierto deben cumplir con los

siguientes criterios:

Libre distribucion: la licencia no debe restringir a un tercero el vender o
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entregar el programa como parte de una distribucibn mayor que
contiene programas de diferentes fuentes. La licencia no debe requerir
una regalia u otras comisiones para esta venta.

Cddigo fuente: el programa debe incluir el codigo fuente y debe
permitir la distribucion de éste, asi como en forma compilada. No se
permite codigo fuente deliberadamente omitido, ni se permiten formas
intermedias tales como la salida de un pre-procesador o traductor.
Trabajos derivados: la licencia debe permitir modificaciones y trabajos
derivados que se distribuyan bajo los mismos términos que la licencia
del software original.

Integridad del coédigo fuente del autor: la licencia puede restringir el
coédigo fuente que se distribuye en forma modificada soélo si ésta
permite la distribucion de archivos versionados con el cédigo fuente.
La licencia debe permitir explicitamente la distribucion de software a
partir del cédigo fuente modificado. Puede requerir que los trabajos
derivados lleven un nombre o numero de versién diferente del
software original.

No discriminar personas o0 grupos.

No discriminar en funcion de la finalidad perseguida: la licencia no
debe restringir a nadie a hacer uso del programa en un campo
especifico de actividad.

Distribucion de la licencia: los derechos asociados al programa deben
aplicarse a quienes se redistribuya el programa, sin necesidad de
pedir una licencia adicional para cada una de estas partes.

La licencia no debe ser especifica para un producto: los derechos
asociados al programa no deben depender de una distribucion de
software en particular. Si el programa se extrae de esa distribucion y
es usado o dispuesto dentro de los términos de la licencia del
programa, todas las partes a las que se redistribuye el mismo debe

tener derechos iguales a los que se conceden con la distribucién de
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software original.

- La licencia no debe restringir otro software: ella no debe poner
restricciones sobre otros programas que se distribuyan junto con el
software licenciado. Por ejemplo, la licencia no puede obligar a que
todos los demas programas distribuidos sobre el mismo medio deban
ser software de codigo abierto.

- La licencia debe ser tecnolégicamente neutral: ninguna disposicién de
la licencia puede basarse en alguna tecnologia o estilo de interfaz.

A continuacion se listan ciertas caracteristicas (OSI, 2015) que inclinan
la balanza hacia el uso de cédigo abierto:

- Las actualizaciones y/o ajustes son realizadas mediante una
comunicaciéon constante. Los tiempos de desarrollo se acortan debido
a la amplia disponibilidad de herramientas y librerias.

- Los desarrolladores pueden estudiar y modificar los programas
adaptandolos para que realicen tareas especificas y provocando la
mejora en la calidad del software.

- Es de libre distribucion.

- Con los ojos de la comunidad sobre codigo fuente salen a relucir mas
errores, generando un producto mas confiable que el comercial.

- La comunidad o programadores se acercan mucho mas a las

necesidades reales de los clientes.

En la Tabla 2. Diferencias entre software libre y codigo abierto., se
expone una lista de las diferencias mas notorias entre software libre y codigo

abierto

Tabla 2. Diferencias entre software libre y cddigo abierto.

Software Libre Cédigo Abierto
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La organizacion regente es la Free
Software Foundation (FSF) fundada
por Richard Stallman vy otros
entusiastas del software libre.

La organizacion regente es la Open
Source Initiative (OSI) creada por
Eric S. Raymond, Bruce Perens y un
grupo de entusiastas.

El software libre hace hincapié en
cuestiones éticas 'y morales
relacionadas con el software.

El movimiento Open  Source
establece como prioritario el aspecto
técnico.

Una aplicacién desarrollada bajo los
estandares del Software Libre
puede obtener remuneracion por
conceptos de desarrollo, soporte y
puesta a punto siempre y cuando
contenga los codigos fuentes.

Se puede obtener remuneracién por
conceptos de desarrollo, soporte y
puesta a punto siempre sin entregar
el codigo fuente.

Todos los productos desarrollados
en Software Libre asi como sus
derivados, siempre deben ser libres.

Los productos modificados con la
filosofia de cddigo abierto asi como
sus derivados, pueden ser 0 no
catalogados como de cddigo
abierto.

Fuente: (Elaboracion propia).

Sistemas Odoo

Los criterios funcionales a la hora de elegir una solucion ERP son

importantes. Es realmente como funciona el software para cubrir los

requerimientos. Todas

las soluciones ERP

tienen sus ventajas e

inconvenientes pero la decision recae sobre la solucién que abarque de

mejor manera los aspectos mas relevantes a nivel funcional. (Rodin, 2012)

Los criterios funcionales que deben considerarse para elegir un software

ERP:
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- Adaptable: EI ERP debe adaptarse a la empresa y no al revés. Debe
ser altamente configurable. Cuantos menos desarrollos especificos
sean necesarios es mejor, asi se evita complejidades innecesarias y
un mantenimiento posterior complicado.

- Completo: Un software ERP debe dar solucion a todos los
departamentos, siendo completo e integrado. Constituido por médulos
configurables para cada tarea: modulo de gestion, modulo de recursos
humanos, modulo CRM, entre otros.

- Flexible: Se espera de un ERP que sea flexible, para cubrir aspectos
triviales como diferentes idioma, distintas moneda, entre otras.

- [Escalable: Una solucibn ERP debe estar preparada para el
crecimiento y poder escalar con el menor esfuerzo posible. Sea
incorporando nuevos modulos, afiadiendo usuarios, servidores de
base de datos.

- Facil de usar: Es importante que la solucion sea facil de usar. Lo que
implica un menor costo de la formacion de los usuarios y que las
tareas se ejecuten eficientemente. Interesa contar con una interfaz
amigable, intuitiva e inteligente.

- Seguro: El sistema ERP debe implementar esquemas de seguridad
gue permita establecer niveles de acceso diferentes a la informacion,

de manera de proporcionar privacidad de la misma.

Odoo es una suite de aplicaciones de negocio, escrito en Python y de
codigo abierto liberado bajo la licencia AGPL para gestionar empresas de
cualquier tamafno; este es programado, soportado y organizado por Odoo
S.A., una activa comunidad global y mas de 500 socios comerciales oficiales.
(Odoo, 2015), define que este software se ejecuta bajo entorno web usando
el paradigma de cliente/servidor donde se observan claramente tres capas.
La primera es el servidor que contiene la légica del negocio, la segunda es el

almacenamiento de datos a través de una interfaz con un sistema manejador
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de base de datos y la tercera es el cliente web, escrito en JavaScript. Como

patrén de arquitectura de software utiliza la arquitectura orientada a servicios
(SOA).

El servidor de Odoo esta compuesto por 260 modulos basicos o

también llamados mddulos oficiales y mas de 4.000 modulos desarrollados

por la comunidad para resolver problemas de diferentes industrias, como por

ejemplo, servicios médicos, automotriz, ingenieria y muchas mas soluciones

verticales.

El ERP esta organizado en seis grandes grupos, a entender:
Aplicaciones Front-End: constituida por los médulos de construccion
de sitio web, blog y E-commerce.

Aplicaciones de Gestion de Ventas: contiene los modulos de CRM,
puntos de ventas y el constructor de cotizaciones.

Aplicaciones de Operaciones del Negocio: compuesto por Manejo de
Proyectos, Inventario, Manufactura, Contabilidad y Compras.
Aplicaciones de Mercadeo: Correo Masivo, Eventos, Encuestas, Foros
y Chats en vivo.

Aplicaciones de Recursos Humanos: Directorio de Empleados, Red
Social Corporativa, Hojas de Gestién, Hojas de Tiempo y Gestion de
Flotas.

Aplicaciones de Productividad: Inteligencia de Negocios, Mensajeria
Instantanea y Notas.

Entre las ventajas de este sistema empresarial (Odoo, 2015) se

mencionan las siguientes:

Las modificaciones y adaptaciones de codigo a las necesidades de las
empresas se pueden realizar en forma agil.
Anade, en la mayor parte de sus areas, herramientas de analisis y

generacion de reportes, con lo que la gestion y visualizacion de la
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informacion se simplifica.

Es un sistema potente debido a sus mas de 250 mddulos especificos
para distintos sectores de actividad.

Es un sistema basado en estandares abiertos y ampliamente
soportado.

Existe una importante comunidad de desarrolladores que estan
constantemente fortaleciendo el proyecto (amplia documentacion,
foros, git, mailing, listas y otros).

Se suministra bajo licencia GPL, por lo que no se abonan licencias de
adquisicion. Sélo se paga por los costos de integracion y adaptacion a
las necesidades de la organizacion.

Es una solucién de negocios idoneas para pequefas y medianas

empresas.

A pesar de las notorias ganancias que derivan de usar Odoo, también

es necesario hacer referencia (Odoo, 2015) a las desventajas de usar dicho

sistema:

Si las organizaciones no poseen la capacidad de hacer su propia
programacion y adaptacion de los paquetes del sistema ERP, no
podran sacar el maximo partido de esta potente herramienta.

Se incrementan los costos de implantacion e interoperabilidad dado
que el sistema constituye "algo nuevo", lo cual supone afrontar un
costo de aprendizaje, instalacion, migracion entre otros.

La implementacion es un proceso continuo que seguramente implicara
mucho tiempo.

Las organizaciones tienen que encargarse de las tareas técnicas o
pagar mensualmente por el uso de los recursos informaticos a un

proveedor.

Se evidencia una gran potencialidad al implementar el sistema Odoo en
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la PyMEs, ya que, es un potente, flexible y maduro software de gestién
integral para empresas de cualquier tamafo y abocado a cualquier sector
econdémico; capaz de afinar los procesos, recortar gastos y aumentar el
potencial del negocio. Sus costos por licenciamiento son de muy bajos a
nulos, pudiendo ser instalado en una plataforma propia o en una nube bajo el
esquema de software como servicio.

A pesar de ser un sistema de cdédigo abierto las empresas no se
escapan de realizar inversiones importantes en cuanto a plataforma,
adiestramiento en la herramienta y el acompafiamiento por parte de
consultores. Sin embargo la tenencia del cédigo fuente del ERP permite
adaptar el sistema al esquema de negocio de las empresas lo que facilita de
sobremanera su adopcion y la reduccién de costos.

No cabe dudas de que Odoo deberia ser la primera opcion para las
empresas pequeias ya que les permite automatizar sus procesos, aumentar
la productividad y mitigar los riesgos realizando una baja inversion, es decir,
en el analisis costo-beneficio salen muy favorecidos. Y para las medianas
empresas, ademas de lo antes mencionado, les permite posicionarse mejor
en los mercados nacionales e internacionales gracias a los estandares que
vienen en el ERP. Al mismo tiempo aumentan sus opciones de ser un

negocio dinamico y competitivo.
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CAPITULO 1lI

MARCO METODOLOGICO

El siguiente capitulo hace referencia a la teoria que sustenta las
metodologias agiles, que presenta un conjunto de caracteristicas,
estandares, normas, estrategias y procedimientos para desarrollar un
software de calidad. Las metodologias de desarrollo de software permiten
planificar y controlar el proyecto de desarrollo.

Para el desarrollo del presente trabajo se ha decidido seleccionar la
metodologia AgilUS como marco de trabajo debido a sus fortalezas dentro
del area de la usabilidad, lo cual, permitira construir un software de calidad
cumpliendo con todas las normas y especificaciones establecidas por el o los

clientes que implementaran la solucion ganadera.

Metodologias para el desarrollo Agil

Agil es un conjunto de métodos y metodologias que ayudan al equipo
de desarrollo a pensar de manera mas efectiva, trabajar mas eficientemente
y tomar mejores decisiones. Estos métodos y metodologias abordan todas
las areas de la ingenieria del software tradicional, incluyendo la gestién de
proyectos, disefio de software, la arquitectura y la mejora de procesos.
(Stellman, 2015).

Existen varios métodos de desarrollo agil entre los mas importantes que
podemos mencionar se encuentran: Desarrollo de Software Adaptable (ASD),
Scrum, Programaciéon Extrema (XP), Método de Desarrollo de Sistemas
Dinamicos (DSDM), Proceso Unificado Agil (AUP), Crystal Clear, Kanban,
Proceso Unificado Abierto (OpenUP), Desarrollo de Software Lean (LSD),
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entre otros. En donde cada uno de estos métodos por lo general utiliza una
unidad de tiempo llamada iteracion para el desarrollo del software. Cada
iteracién, de no mas de cuatro semanas de duracion, incluye aspectos como:
la planificacion, el analisis de requisitos, el disefio, la codificacion, la revisiéon
y la documentacion; pudiendo haber varias iteraciones durante el ciclo de

vida del desarrollo de un producto. (Stellman, 2015).

El desarrollo iterativo, como el apreciado en la Figura 5, encuentra
problemas temprano y permite hacer correcciones haciendo mas énfasis en
la gente supervisando el proceso y mejorandolo conforme al desarrollo.

Desarrollo n
Funcionalidad n

Desarrollo 2 Liberar
Funcionalidad 2

n‘“"\bﬂ

e n
Desarrollo 1 ‘0’-"“ A
Funcionalidad 1 pettyee

CICLO DE
ENTREGA Q@ it

AGIL ?

PROBAR
PUESTA %N
M

PRODUCCI

Siguientes NO
Interacciones
[Desarrollo 4, 5, éte..)

Recopilacion e
Incorpiracion
Ajustes y de Cambios
Seguimiento

Figura 5. Esquema general de una metodologia agil para el desarrollo.
Fuente: https://iswugaps2crystalclear.wordpress.com/. 2015.
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Hay cinco beneficios especificos en el desarrollo de una gestion de

proyectos que sigue el enfoque agil: (Cobb, 2015)

1.

Mayor atencién a los resultados del negocio. Muchas personas
piensan que el beneficio principal de un proyecto agil es solo
conseguir un producto final de forma rapida, pero no siempre es el
caso. El énfasis principal en un proyecto agil es ofrecer resultados de
valor mediante la adopcion de un enfoque adaptativo y esto no
siempre resulta en tiempos de entrega cortos. En algunos casos,
puede requerir un poco de experimentacion, de ensayo y error de
prototipos para hallar una solucion optima que puede o no, ser la
forma mas rapida de lograr que se haga, pero sin dudas resultara en
un mejor producto al final.

Reduccion del tiempo de comercializacion. El tiempo en el mercado
es, por supuesto, una consideracion importante, y agil lo logra de
varias maneras: Reduciendo el tiempo de inicio del proyecto
simplificando algunas practicas en la definicion de requisitos.
Mejorando la eficiencia de todo el proyecto incrementando las
funcionalidades al realizar entregas perioddicas. Centrandose en la
simplicidad y eliminando el trabajo que no agregue valor.

Una mayor productividad y menores costos. Agil también puede
resultar en una mayor productividad y menores costos mediante la
eliminacion de los gastos generales y los cuellos de botella
innecesarios y haciendo trabajos paralelamente en lugar de forma
secuencial.

Mayor calidad. En un proyecto donde se utilizan metodologias agiles,
el equipo, en su conjunto posee la responsabilidad de la calidad de la
construccion de los productos que generan y no es responsabilidad de
un grupo especifico de personas. El esfuerzo de desarrollo se divide
en iteraciones que son tipicamente de dos a cuatro semanas de

duracion. Hay un énfasis en la produccion de un producto entregable
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al final de cada sprint, lo que significa que las pruebas de calidad debe
estar mas integrada con el desarrollo y no se puede postergar
indefinidamente.

5. Eficacia de la organizacion. Un beneficio muy importante de las
metodologias agiles es tener una organizacion eficaz y con la moral
alta. Los integrantes del proyecto estan motivados y capacitados para
llevar a cabo sus labores, sintiéndose orgullosos de hacer bien su
trabajo porque el ambiente esta construido sobre valores sélidos,
incluyendo el respeto a los demas. Todas las partes de la organizacion
trabajan bajo un espiritu de colaboracién hacia la consecucion de

objetivos comunes.

Manifiesto para el Desarrollo de Software Agil

Muchas personas sefalan el Manifiesto para el Desarrollo de Software
Agil, o el Manifiesto Agil, publicado en 2001, como el verdadero comienzo del
movimiento &gil. El Manifiesto Agil claramente condensa todas las
metodologias agiles anteriores en un conjunto de valores y principios
claramente definidos que todavia son validos hoy en dia. Consta de cuatro
valores y una serie de principios que respaldan esos valores. (Cobb, 2015)
Los valores del manifiesto (Cobb, 2015) son los siguientes:
- Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
- Software funcionando sobre documentacion extensiva.
- Colaboracién con el cliente sobre negociacién contractual.

- Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

Principios del Manifiesto Agil

Las cuatro declaraciones de valores son la base del Manifiesto Agil. Los

principios del Manifiesto Agil se expanden en los valores y proporcionar mas
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detalles. Una vez mas, al igual que con las declaraciones de los valores,

estas declaraciones deben también ser considerados como las preferencias

relativas y no absolutas. Los principios (Cobb, 2015) se resumen como sigue:

Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega
temprana y continua de software con valor.

Es aceptable que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos agiles aprovechan el cambio para
proporcionar ventaja competitiva al cliente.

Se entrega software funcional frecuentemente, entre dos semanas y
dos meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.
Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos
de forma cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que
darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion
del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo
de desarrollo y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.

El software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los
promotores, desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de
mantener un ritmo constante de forma indefinida.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora
la Agilidad.

La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no
realizado, es esencial.

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

A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser mas
efectivo para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento

en consecuencia.

34



Capitulo Il

Usabilidad

Es cada vez mas importante el desarrollo de las interfaces de usuarios
usables hoy en dia, lo cual hace surgir nuevos topicos de investigacion en el
area de la Interaccion Humano Computador, que involucran grupos
multidisciplinarios de desarrollo, y se requiere producir muy rapido por la alta
competencia en el mercado. Del desarrollo de aplicaciones usables para los
usuarios finales se derivan cuantiosos beneficios como reduccién de costos
de entrenamiento, disminucién del soporte del software e incremento de la
productividad. (Acosta, 2011).

Se hacen referencias a experiencias en cuanto a la incorporacion de la
usabilidad en el proceso de desarrollo de software, argumentandose algunas
recomendaciones para tal fin, pero ninguna técnica especifica. Son muchos
los métodos, las herramientas y técnicas con que cuentan los ingenieros de
software para desarrollar aplicaciones. No es el mismo caso de los
especialistas en Interaccion Humano-Computador, sin embargo, se tienen
técnicas, guias y recomendaciones, entre otros mecanismos que permiten
realizar las evaluaciones a fin de desarrollar software usable.

Se adopta un método que integra las dos disciplinas y provee un
conjunto de “buenas practicas” para el desarrollo de software desde una
perspectiva agil, con la finalidad de obtener un producto usable. (Acosta,
2011).

Se plantea el desarrollo del sistema partiendo de un prototipo de la
interfaz de usuario, y que incorpora la aplicacion de diversas técnicas de
evaluacion de usabilidad desde el inicio del ciclo de vida de la aplicacion.

Considerando que la esencia de los enfoques &agiles es el intercambio

°
35



Capitulo Il

continuo y constante con los usuarios, y que ese también es el principio del
disefio centrado en el usuario, el método propuesto hace énfasis la obtencion
del feedback desde etapas tempranas del desarrollo, con la aplicacion de
tormentas de ideas, encuestas y prototipos en papel, entre otras, a lo largo
de la evolucidn del software hasta obtener el producto final, incluida la
entrega del producto.

La finalidad de un sistema usable radica en que usuarios particulares
hagan lo que tiene que hacer, o encuentre lo que busca en el menor tiempo
posible y en forma satisfactoria, en un contexto bien definido.

Intuitivamente, la usabilidad puede definirse como la facilidad de uso de
cualquier sistema computacional con el cual interactue el usuario. Al
concepto de usabilidad se le atribuyen cualidades como eficiencia,
comprension, satisfaccion, portabilidad, mantenibilidad, comodidad en el uso
de los sistemas interactivos. Dichos sistemas requieren menos
entrenamiento, menos soporte para el usuario y menos mantenimiento;
ademas mejoran la productividad; reducen el esfuerzo y permiten a los
usuarios manejar una variedad mas amplia de tareas. (Acosta, 2011).

El disefio centrado en el usuario maximiza la calidad de uso y por ende

mejora la calidad del producto final.

Diseino centrado en el usuario

En el disefio centrado en el usuario se aplican un conjunto de técnicas
que tiene como objetivo la inclusion del usuario como nucleo del desarrollo.
Se deben tomar en cuenta las caracteristicas del usuario, las actividades que
realiza y el escenario donde desempefia su actividad. Factores que
permitiran reconocer los requisitos que deben satisfacer el sistema y cual
seria la manera apropiada de ofrecerlo a los usuarios facilitando su uso.
(Acosta, 2011)

Con el objetivo de crear una aplicacion que cuente con una interfaz
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centrada en el usuario es necesario tener en cuenta las necesidades y
demandas de estos en cada etapa del desarrollo de software y considerar:

- Planificacion.

- Recopilacién de datos de los usuarios.

- Desarrollo de prototipos.

- Aplicacion de evaluaciones de usabilidad con usuarios.

Para concluir, el disefio centrado en el usuario propone el esquema de
disefio de un producto o sistema tomando en cuenta en todo momento las
necesidades del usuario. Este enfoque debe aplicarse en cada una de las
fases del disefo, haciendo énfasis en las primeras etapas del ciclo de vida,

pero sin descuidar el resto de las etapas del desarrollo.

Evaluacion de usabilidad

La evaluacion es el protagonista relevante en el disefio centrado en el
usuario permitiendo determinar si un producto cumple con las expectativas
de los usuarios y se adapta a su contexto organizacional. Esta evaluacion
especifica el grado de usabilidad de un sistema de software interactivo. Su
aplicacién constante y continua en el desarrollo de software permitira la
construccion de un producto usable durante su ciclo de vida. A fin de
garantizar la usabilidad de un producto de software, es necesario desde las
etapas iniciales del desarrollo aplicar técnicas de evaluacién de usabilidad.
(Acosta, 2011).

La Fundacion Sidar-Acceso Universal (SIDAR), en su recopilacién de
“‘métodos de usabilidad”, traducido por Alejandro Floria, los agrupa en cuatro
categorias, a saber: indagacion, inspeccion, prueba vy prototipaje. A
continuacion se describen cada una de las categorias:

- Indagacion: intenta obtener conocimiento de algo a través de la

formulacion de un conjunto de preguntas e investigaciones
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proporcionando informacion acerca de la usabilidad de un producto
que aun no se ha empezado a construir. La aplicacion correcta de
estas técnicas implican realizar un gran trabajo al hablar con los
usuarios y observarlos usando el sistema, analizando respuestas que
ellos brindan a preguntas verbales y/o escritas permitiendo de esta
manera identificar los requerimientos del usuario. Son indispensables
al inicio del proceso de desarrollo y culmina en la satisfaccion de una
necesidad del usuario, quien con eficiencia y efectividad podra realizar
las funciones que ofrece el producto. Las técnicas de indagacién mas
relevantes son: tormentas de ideas, entrevistas, encuestas,
cuestionarios y analisis de sistemas existentes.

Inspeccién: Lo fundamental en esta categoria radica en la evaluacion
de un producto que puede implicar observacion, medicion vy
comparacion con respecto a ciertas caracteristicas. Enfocandonos en
el campo de la usabilidad concentra un conjunto de técnicas para
evaluar la usabilidad en los que personas especialistas en la materia,
conocidos como evaluadores, comprueban el grado de usabilidad de
un sistema basandose en un examen a la interfaz de usuario. Los
meétodos de inspeccion permiten determinar la madurez conceptual del
producto que se esta construyendo y dentro de las mas relevantes
podemos mencionar: Evaluacién heuristica, Listas de comprobacion y
Guias de estilo.

Pruebas: Las pruebas de usabilidad es la forma de medir qué tan bien
puede una persona usar un software hecho por el hombre, es decir,
hacer uso de un producto para ver como funciona o qué resultado
tiene. El proceso de pruebas consta de un conjunto de usuarios
representativos que trabajan con el sistema o con un prototipo del
mismo; los evaluadores toman nota de la interacciéon, centrandose en
los errores y dificultades con las que se encuentren los usuarios,

usando para ello los siguientes métodos: Protocolo del pensamiento
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manifestado, Protocolo de preguntas y las Pruebas de aceptacion.

- Prototipaje: La técnica de prototipaje se basa en la construccion de
un modelo del sistema que se desarrolla pudiendo ser utilizado para
entenderlo completamente o ciertos aspectos de él clarificando los
requerimientos. Esta técnica es imprescindible en el desarrollo e
implementacion de los métodos descritos en las técnicas de
inspeccion y pruebas de un producto, debido a que, habitualmente,
siendo aplicadas a un prototipo del mismo con unas determinadas
caracteristicas y no al producto final. Dentro de las técnicas mas
importantes se encuentran: Prototipaje en papel, Prototipaje rapido y

Patrones de interaccion.

Método de Desarrollo AgilUS

En la Ingenieria de Software existen diversos tipos de marcos de
trabajo usados para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo
donde se destacan las tradicionales que enfatizan la planificacion y control
del proyecto ademas de especificar los requerimientos y el modelado, por
otro lado las agiles se definen por ser iterativas e incrementales, con facil
adaptabilidad a los cambios continuos e involucrando al usuario en el
desarrollo del producto. (Acosta, 2011).

El Método AgilUS es un método de desarrollo agil, producto de una de
las lineas de investigacién desarrolladas en el Centro de Ingenieria de
Software y Sistemas (ISYS) de la Escuela de Computacion de la Universidad
Central de Venezuela basada en la necesidad de desarrollar software
usables. Este método se cimienta en el analisis centrado en el usuario y en la
participacion de especialistas, con el fin de que el software alcance el mayor
grado de usabilidad después de culminado su desarrollo.

AgilUS es un método de desarrollo iterativo e incremental que pone el
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mayor peso del desarrollo en la obtencion de la usabilidad y que la
construccion de las interfaces de usuario no debe ser un complemento
estético que se coloca al finalizar el desarrollo sino, por el contrario, el
desarrollo de éstas debe guiar las decisiones en la Ingenieria de Software
generando una tendencia donde los usuarios, y no el cliente ni los
programadores son los entes que guian el desarrollo del producto dentro del
proyecto.

El proceso de desarrollo de software en AgilUS engloba cuatro etapas a
saber: requisitos, analisis, prototipaje y entrega. Se realizan en ciclos
iterativos hasta alcanzar el producto final y en cada etapa del proceso de
desarrollo de software, se incluyen actividades propias para la construccion y

evaluacioén de la usabilidad.

Principios

AgilUS se basa en los siguientes fundamentos del desarrollo de
software:

- Debido a que son disciplinas complementarias une la Interaccion
Humano Computador y la Ingenieria de Software. Un disefio centrado
en el usuario impacta de forma positiva en la calidad del software.

- El principio de usabilidad debe estar presente desde el principio del
desarrollo para obtener un software de alta calidad.

- La usabilidad establece la utilidad. Un software se supone util en la
medida que pueda ser usado a fin de generar resultados, en forma
eficiente, intuitiva y satisfactoria para los usuarios.

- La usabilidad es determinada en un contexto especifico y por un tipo
de usuario especifico con el fin de lograr que estos ultimos encuentren

usables las tareas que pueden realizar.

Buenas practicas
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De las “buenas practicas” que se recomienda (Acosta, 2011) sean

aplicadas en AgilUS se mencionan las siguientes:

Disefio centrado en el usuario (DCU). Este enfoque de disefio y
desarrollo que se centra en las necesidades y limitaciones de los
usuarios finales necesitando que se realicen constantes pruebas que
confirmen el curso que lleva el desarrollo del sistema y su interfaz de
usuario. El DCU persigue que el sistema se adapte a la forma de
trabajo del usuario, sin forzar a que éste cambie el esquema de como
hace sus labores.

Diseno basado en prototipos. En AgilUS el desarrollo de software
esta regido por la construccion y evaluacién de prototipos de alta
fidelidad. Después de un reconocimiento inicial, el equipo de
desarrolladores produce un primer prototipo, los especialistas y el
usuario lo evaluan, los analistas preguntan directamente al usuario
sus opiniones sobre el desarrollo, y con esa retroalimentacién, los
desarrolladores se disponen a producir el siguiente prototipo. Este
ciclo se prolonga hasta que las evaluaciones de usabilidad,
requerimientos y calidad del software estan completamente
satisfechas y se proceda a la entrega del producto final.

Desarrollo agil, iterativo e incremental. Uno de los axiomas del
desarrollo iterativo e incremental es la simplicidad. Se recomienda
entonces desarrollar el sistema mas simple que satisfaga las
necesidades actuales de los usuarios, sin necesidad de esclarecer
todo los requisitos al inicio del desarrollo, y que permita regresar a
etapas anteriores después de recibir la retroalimentacion generada en
las evaluaciones.

Usabilidad como atributo de la calidad. AgilUS hace énfasis en la
elaboracion de software con un alto grado de usabilidad, siguiendo la

recomendacion del estandar internacional ISO/IEC 9126-1.
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- Interaccién contintua con el usuario, propiciando un intercambio
cara a cara. Para AgilUS la presencia constante y participativa del
usuario es primordial. Los desarrolladores solo puede tomar
decisiones después de realizadas las evaluaciones de usabilidad, y la

usabilidad del sistema sélo puede ser expresada por el usuario.

Ciclo de vida

AgilUS esta basado en el desarrollo iterativo e incremental de prototipos
de alta fidelidad hasta que se convierten en el producto final haciendo énfasis
en la importancia del usuario y sus evaluaciones. Este producto final puede
ser modificado mediante un mantenimiento correctivo y/o evolutivo, que no
forma parte del método. (Acosta, 2011).

En busca de proporcionar una manera de proceder organizadamente
para obtencion de la usabilidad se incluyeron actividades para la

construccion de ésta durante el desarrollo de un producto.
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Figura 6. Ciclo de Vida AgilUS.

La Figura 6 muestra un diagrama de la relacion entre cada una de las
etapas del ciclo de vida de AgilUS, con las actividades que se realizan y
artefactos que se generan en cada etapa. A continuacién se describen las
etapas de este método:

- Requisitos: En esta etapa se realiza el analisis global del problema,
se estudian productos similares en caso que existan, se genera un
perfil de usuario, y se define la lista de requerimientos. Es de vital
importancia generar un correcto analisis de requisitos ya que lo
contrario provocaria como consecuencia un software que no cumple

con las necesidades del usuario.
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Analisis: Para esta etapa se lleva a cabo el analisis de la solucion a
desarrollar, se emplean diagramas de casos de uso y modelo de
objetos del dominio siguiendo la notacién UML, para definir las
funcionalidades que tendra el producto a desarrollar.

Prototipaje: Aqui se implementa un prototipo rapido de la interfaz de
usuario partiendo de los patrones de interaccién, el cual evoluciona
hasta convertirse en el producto final, se genera la guia de estilo, y se
realizan evaluaciones de usabilidad (las evaluaciones heuristicas y las
listas de comprobacion).

Entrega: En esta etapa se aplican las pruebas para certificar que el
producto desarrollado cumpla con las exigencias de un software

usable y sin errores, finalmente se pone en produccion la aplicacion.
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CAPITULO IV
MARCO APLICATIVO

El presente capitulo tiene la finalidad de exponer el proceso de integrar la
metodologia planteada anteriormente al sistema, haciendo una completa
descripcion de todas las actividades que fueron realizadas en cada fase del
proceso. Durante las iteraciones de la metodologia AgilUS, a través de cada
una de sus etapas, se realizan diversas actividades, que sirven como aporte
para la incorporacion de nuevas funcionalidades en el Software Ganadero.

En nuestro sistema base el desarrollo de nuevas funcionalidades se lleva
a cabo bajo dos esquemas, el mddulo o la aplicacion. Los mdédulos también
conocidos como "add-ons" son piezas o directorios individuales de codigo
que pretende afadir o modificar funciones dentro de Odoo; se apoya en un
archivo descriptor y una serie de archivos que contienen el lenguaje de
marcas xml o cédigo python, que implementan respectivamente sus
caracteristicas graficas y del modelo. Las aplicaciones no son muy diferentes
a los modulos regulares, funcionalmente proporcionan unos archivos con
coédigo python que definen una caracteristica central y alrededor del cual
otros médulos afiaden funciones; en pocas palabras, las aplicaciones estan
compuestas por modulos. Las nuevas funcionalidades pueden ser realizadas
por Odoo S.A. o por la comunidad de desarrolladores que existe alrededor de
Odoo, técnicamente no existen diferencias entre los productos que fabrican
ambos grupos, mas alla de la firma colocada en el archivo descriptor.

Las etapas que involucran el desarrollo del modulo comunitario seran

ampliamente especificadas a continuacion.
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Primera Etapa: Requisitos

En la etapa de requisitos se evaluaron aplicaciones de ganaderia
similares existentes. Ademas, se hizo el levantamiento de requerimientos del
aplicativo a través de entrevistas con los usuarios responsables del proceso

a modelar. Los resultados obtenidos se muestran a continuacion.
Analisis de aplicaciones afines existentes

Se realiz6 una investigacion para determinar cuales son los paquetes
existentes en el mercado que se ajusten a la demanda de los usuarios y se

tomdé como referencia los siguientes: Tambero.com, Ganarex y GanSoft.

Tambero.com

Es un sistema web que permite gestionar distintos procesos ganaderos,
entre los que se pueden destacar el registro de animales, genética, entre

otras; como se puede apreciar en la Figura 7.

46



Capitulo IV

‘ & https//ww
W

y > " ./‘ \
S

Figura 7. Sitio web del software Tambero

Entre las ventajas de esta web estan:

- El control se lleva en un entorno web, lo cual supone el uso de la
herramienta en multiples dispositivos que cuenten con un browser,
por su disefio adaptativo.

- Se puede acceder al control con solo crear una cuenta.

- Maneja ganado de distintas especies.

- El enfoque web promueve el acceso al sistema y a la data del
mismo desde cualquier lugar.

- Es multilenguaje.

Dicha herramienta presenta las siguientes desventajas:
- Laversion gratuita limita la cantidad de ganado a controlar y ciertas

caracteristicas del producto, para acceder a versiones mas
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completas es necesario hacer una actualizacion, la cual se accede
previo pago.

- El aplicativo se encarga solo del control de los procesos
ganaderos, no combina de ninguna manera a los procesos
contables de la finca en dicho control.

- Solo abarca el manejo de una finca.

Ganarex

Esta es una herramienta propietaria que permite controlar aspectos
concernientes al control del ganado de una finca. Los médulos contemplados

pueden ser apreciados en la Figura 8.

Lotes Produccién Lactea Peso Corporal

Inseminaciones Monta Natural Palpaciones Tratamientos

Partos Abortos Lotes de Semen Técnicos

Potreros Vaqueras Notificaciones Reportes

Utilidades Configuracién Usuarios

Figura 8. Software Ganarex.
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Se listan a continuacion las ventajas identificadas en este paquete:
- La descripcion de los botones en el panel y los formularios
derivados hace que su uso sea relativamente intuitivo.
- Contempla la mayoria de los procesos béasicos de control de una

finca ganadera.

Entre las desventajas de este aplicativo se pueden enumerar:

- El software no es multiplataforma, ya que esta disefiado para ser
instalado y ejecutado solo en sistemas operativos Windows.

- Limita el usuario al control de solo una (1) finca.

- Software propietario, lo que implica un gran gasto en
licenciamiento.

- Esta orientado solo al manejo de ganado vacuno.

- No contempla el acceso al sistema desde dispositivos distintos al
equipo donde fue instalado.

- El aplicativo se encarga solo del control de los procesos
ganaderos, no combina de ninguna manera a los procesos

contables de la finca en dicho control.

GanSoft

Gansoft es una sencilla y completa herramienta para optimizar el
manejo de multiples sistemas de produccion animal. Como se puede
observar en la Figura 9, el ambiente windows la hace muy intuitiva para el

usuario.
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Figura 9. Software Gansoft.

La evaluacion de la herramienta nos conduce a identificar las siguientes
fortalezas:
- Modelado completo de los distintos procesos de la finca.
- Interfaz intuitiva, organizando procesos en mends y generando
ventanas vistosas para cada uno de ellos.

- Maneja multiples fincas.

También se enumeran a continuacion las debilidades del software:

- Se vulnera su capacidad de ser multiplataforma, ya que esta hecho
como un ejecutable para entornos Windows solamente, lo cual
también afecta su portabilidad.

- Este paquete es propietario, lo que implica un significativo gasto en

licenciamiento, el cual depende del volumen de ganado a manejar.
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- Esta orientado solo al manejo de ganado vacuno.

- Es necesario valerse de una version movil del software para
acceder a data del sistema desde una ubicacion diferente.

- El aplicativo se encarga solo del control de los procesos
ganaderos, no combina de ninguna manera a los procesos

contables de la finca en dicho control.

Entrevistas

Con el fin de obtener la mayor cantidad de informacion necesaria sobre
las necesidades de los usuarios se llevd a cabo una entrevista no
estructurada, en la que los entrevistados plantearon cuales eran los
requerimientos del software y sus expectativas del funcionamiento del
mismo. En este proceso se llevé acabo un levantamiento de informacién que
derivo en la definicibn formal de los requerimientos funcionales y no

funcionales del aplicativo, los cuales se listaran a continuacion.

Requerimientos Funcionales

- Gestion de Fincas y potreros: El sistema permitird crear, consultar,
eliminar y modificar las caracteristicas de una o mas fincas
registradas; ademas de los potreros en dichas fincas.

- Gestion de Animales: Se podra crear, consultar, eliminar y modificar
las caracteristicas de cualquier animal. Ademas de registrar su
traslado a potreros.

- Gestion de Pesaje: Permitird registrar y consultar informacion
inherente al proceso de pesaje de un animal registrado.

- Gestion de Nutricion: Gestionara el registro, modificacion y consulta

del régimen nutricional de un animal particular.
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Gestidn de Termo: Permitira crear, consultar, eliminar y modificar los
datos de cada termo. Ademas de lo referente a sus niveles de
nitrégeno.

Gestion de Eventos: Gestionara el registro, modificacién y consulta de
la informacion inherente a eventos, palpaciones y datos de gestacion.
Gestion de Embrion: Se podra crear y consultar los datos de algun
embridon manipulado por el especialista.

Gestion de Pajilla: Permitird crear, eliminar y consultar la informacion
de alguna pajilla de interés. Ademas de registrar su asignacién a algun
termo.

Gestion de Enfermedad: Gestionara el registro, modificacion y
consulta de la informacion vinculada a alguna enfermedad

diagnosticada algin animal de la finca.

Requerimientos no funcionales

A diferencia de los requerimientos funcionales anteriormente descritos y

que proporcionan el comportamiento especifico del sistema, existen

requerimientos no funcionales relacionados con la operacion del sistema y

caracteristicas que de una u otra forma pueden limitar y juzgar la operacion

del sistema, estos requerimientos son:

Usabilidad y navegabilidad: el sistema facilita su uso apoyandose en
la navegabilidad que brinda el ambiente web y una interfaz intuitiva.
Este aspecto es de suma importancia debido a que la aplicacion debe
disefarse teniendo en cuenta el punto de vista del usuario final ya que
el sistema sera una herramienta para gestiéon y administracion. Por

esta razon el sistema debe ser lo mas intuitivos posible.
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Portabilidad: la solucién se basa en un entorno web lo cual garantiza
la ejecucion del aplicativo desde diferentes dispositivos y plataformas,
ya que solo requiere de un navegador.

Disponibilidad: este requerimiento hace referencia al acceso a la
informacion en el lugar y momento que se necesite solo dependiendo
del acceso a internet.

Fiabilidad: Requisito no funcional que representa la probabilidad de
operacion del sistema libre de fallos en un intervalo de tiempo
especifico. En relacibn a este punto el sistema cuenta con las
respectivas validaciones que ayuden a disminuir defectos
encontrados.

Escalabilidad: El sistema estard construido sobre la base de un
desarrollo evolutivo e incremental, permitiendo agregar nuevas
funcionalidades y requerimientos sin que involucre cambios complejos
en el codigo existente, para ello se ha tomado en cuenta el concepto
de reutilizacion de componentes. En general, el sistema estara en
capacidad de permitir en el futuro el desarrollo de nuevas
funcionalidades, modificar o eliminar funcionalidades después de su

construccion y puesta en marcha inicial.
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Segunda Etapa: Analisis

Este paso representa la segunda etapa del ciclo de vida AgilUS, en la
cual se definen y representan los diagramas de casos de uso y el modelo de

objeto del dominio vinculado a la solucién.

Diagrama de Casos de Uso

A través del modelo de casos de uso se pueden establecer diferentes
niveles, de acuerdo a la especificacion o descripcion de cada una de las

funcionalidades del sistema, tal como se detalla a continuacion:
Nivel O: Descripcion de Actores y su interaccidon con el sistema.

Se pueden apreciar 3 clases de actores que interactuan con el Sistema
Ganadero, los cuales se pueden observar en la Figura 10 y son descritos a

continuacion:
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Sistema
Ganadero

Veterinario Encargado

Biotecndlogo
Figura 10. Nivel 0. Actores y su interaccidn con el sistema

Encargado: Se encargara de la creacién, modificacién y eliminacién
de fincas como también de los potreros dentro de las mismas. Podra
registrar y eliminar animales ademas de configurar las caracteristicas
concernientes a los animales a registrar como especie, categoria, raza
y color.

Veterinario: Estar4 encargado de registrar el movimiento de un
animal entre potreros y ademas podra consultar y modificar
informacion del mismo. Podra asignar y modificar la dieta del animal a
conveniencia. También registrara la informacion vinculada al pesaje, la
presencia de enfermedades y las palpaciones realizadas al ganado.
Biotecndlogo: Esta abocado a los procesos de genética. Registrara
la informacion inherente a los termos, sus niveles de nitrogeno y las
pajillas asignadas o removidas de cada uno, ademas de los embriones
creados con fines reproductivos. También podra consultar datos de los

animales y monitorear los procesos de gestacion.
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Nivel 1: Casos de uso Principales

En este primer nivel se identificaron 11 casos de uso, los cuales pueden

ser observados en la Figura 11 y se describen a continuacion:
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Figura 11. Nivel 1. Casos de Usos Principales.

Tabla 3. Caso de uso: Configurar Caracteristicas.

Nombre | Configurar Caracteristicas
Actor | Encargado
Descripcion | Funcionalidad que permite realizar varias configuraciones
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@ L J
concernientes a las caracteristicas del ganado a registrar.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
superior.
Flujo Basico | 5 | jeqo selecciona la opcién Configurar raza, estado y
especies en el sub menu Configuracion.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
P Se despliega la pantalla con las distintas opciones
o ost relacionadas con la configuracién de raza, especie y estados
condiciones
del animal.
Tabla 4. Caso de uso: Gestionar Finca.
Nombre | Gestionar Finca
Actor | Encargado
.. | Funcionalidad que permite crear, modificar, eliminar y
Descripcion
consultar una o mas fincas registradas.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
superior.
Flujo Basico 2. Luego la opcién Finca en el sub menu izquierdo
Instalaciones.
Pre- | Ser un wusuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion de la finca.
Tabla 5. Caso de uso: Gestionar Potrero.
Nombre | Gestionar Potrero
Actor | Encargado
Descripcion | Funcionalidad que permite crear, modificar, eliminar y
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consultar uno o mas potreros registrados.
1. El usuario selecciona la opcién Ganaderia en el menu
superior.
Flujo Basico | 5 | jego la opcion potrero en el sub menl izquierdo
Instalaciones.
Pre- | Ser un wusuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion del potrero.

Tabla 6. Caso de uso: Gestionar Animal.

Nombre | Gestionar Animal
Actor | Encargado, Veterinario y Biotecnologo.
Funcionalidad que permite crear, modificar, eliminar vy
Descripcion | consultar uno o mas animales registrados. Ademas de
incluirlos/excluirlos de algun potrero.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcién animales en el sub menl izquierdo
Ganaderia.
Pre- | Ser un wusuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestién de los animales.
Tabla 7. Caso de uso: Gestionar Pesaje.
Nombre | Gestionar Pesaje
Actor | Veterinario
Descripcion | Funcionalidad que permite registrar y consultar los pesajes de
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los animales registrados.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 5 | yego la opcion Pesaje en el sub mend izquierdo Eventos.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion del pesaje.

Tabla 8. Caso de uso: Gestionar Nutricion.

Nombre | Gestionar Nutricion
Actor | Veterinario
o Funcionalidad que permite registrar, modificar y consultar las
Descripcion
dietas asignadas a los animales registrados.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcion Nutricion en el sub menu izquierdo
Eventos.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion de la nutricion.

Tabla 9. Caso de uso: Gestionar Enfermedad.

Nombre

Gestionar Enfermedad

Actor

Veterinario
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o Funcionalidad que permite registrar, modificar y consultar las
Descripcion
enfermedades diagnosticadas a los animales registrados.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcion Enfermedad en el sub menu izquierdo
Eventos.
Pre- | Ser un wusuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestiéon de las enfermedades.

Tabla 10. Caso de uso: Gestionar Eventos.

Nombre | Gestionar Eventos
Actor | Veterinario y Biotecndlogo.
... | Funcionalidad que permite registrar, modificar y consultar
Descripcion | informacion referente a eventos que se presenten, datos de
palpaciones y control de gestacion del ganado.
1. El usuario selecciona la opcion Ganaderia en el menu
; superior.
Flujo L, ,
. 2. Luego la opcién Otros Eventos en el sub menu izquierdo
Basico
Eventos.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion de eventos.

Tabla 11. Caso de uso: Gestionar Termo.

Nombre

Gestionar Termo

Actor

Biotecnodlogo
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Funcionalidad que permite crear, modificar, eliminar vy
Descripcién | consultar los termos contenedores de pajillas. Ademas de
controlar sus niveles de nitrogeno.
1. El usuario selecciona la opciébn Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcion Termo en el sub mend izquierdo
Manipulacién Genética.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestidon de termos.

Tabla 12. Caso de uso: Gestionar Embrién.

Nombre | Gestionar Embrion
Actor | Biotecnélogo
... | Funcionalidad que permite crear y consultar informacion
Descripcion
referente a los embriones registrados.
1. El usuario selecciona la opciébn Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcion Embrion en el sub menu izquierdo
Manipulacién Genética.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestién de embriones.

Tabla 13. Caso de uso: Gestionar Pajilla.

Nombre

Gestionar Pajilla

Actor

Biotecndlogo
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Funcionalidad que permite registrar, eliminar y consultar datos
Descripcion | de las pajillas registradas. Ademas de la insercidén/extraccion
del termo correspondiente.
1. El usuario selecciona la opciébn Ganaderia en el menu
Flujo superior.
Basico | 2- Luego la opcion Pajilla en el sub menu izquierdo
Manipulacién Genética.
Pre- | Ser un usuario con permisos Yy haberse logueado
condiciones | satisfactoriamente.
Post- | Se despliega la pantalla con las distintas opciones
condiciones | relacionadas con la gestion de pajillas.
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Nivel 2: Refinamiento de los Casos de Uso principales y sus relaciones.

En este nivel se describen las funcionalidades de la aplicacion que
resultaron de refinar los casos de uso principales obtenidos en el nivel 1.

Gestionar Finca

«extents»

Modificar Finca

Gestionar Finca

Encargado

Consultar Finca

Figura 12. Caso de Uso Gestionar Finca.
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Tabla 14. Caso de uso: Crear Finca.

Nombre | Crear Finca
Actor | Encargado
.| Crear la nueva finca a modelar, registrando su informacion
Aceion basica ademas de sus especificaciones geograficas
1. El usuario selecciona la opcién Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir el identificador dela finca.
4. Introducir el RIF.
5. Introducir direccién, que se divide en 2 campos para las
calles, ciudad, codigo postal y pais.
Flujo 6. Introducir el propietario de la finca.
Basico 7. Introducir nombre e identificador del criador.
8. Seleccionar el tipo de produccion de la finca.
9. Introducir el nimero de hectérea abarcadas por la finca.
10. Introducir porcentaje de area de pasto y maleza.
11. Introducir el tipo de pasto y maleza predominante
12. Agregar una imagen de la finca.
13. Selecciona opcion Guardar.
Pre-
condiciones
Post-
Se muestra en la pantalla la informacion de la finca creada.
condiciones
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Tabla 15. Caso de Uso Modificar Finca.

Nombre

Modificar Finca

Actor

Encargado

Accion

Modificar de ser necesario las caracteristicas de alguna finca
en particular registrada en el sistema

Flujo

Basico

1. El usuario selecciona la opcién Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.

Elegir de la lista la finca a modificar.

Seleccionar la opcion Editar.

Editar el campo o los campos necesarios.

Seleccionar la opcién Guardar.

abrwn

Pre-
condiciones

La finca a modificar debe estar registrada en el sistema.

Post-
condiciones

Se muestra en la pantalla la toda informacion de la finca,
incluso los modificados.

Tabla 16. Caso de Uso. Eliminar Finca.

Nombre | Eliminar Finca
Actor | Encargado
Accion | Eliminar alguna finca registrada en el sistema
1. El usuario selecciona la opciéon Finca en el sub-menu
_ izquierdo Instalaciones.
Flujo | 2. Elegir de la lista la finca a eliminar.
Basico | 3 Desplegar el menu que deriva de la opcién Mas.
4. Seleccionar Suprimir.
5. Seleccionar Aceptar en la validacion de eliminacion.
Pre- - - - - -
o La finca a eliminar debe estar registrada en el sistema.
condiciones
Post- . o - .
o Se mostrara en pantalla la informacion del préximo registro.
condiciones

El resto de los casos de uso derivados de explotar el nivel 2 estan

detallados en la seccion de anexos de este trabajo.

66




Capitulo IV

Modelo de objeto del dominio

Un modelo objeto del dominio describe los objetos que se identifican en
el dominio de la aplicacion y las relaciones estéaticas que existen entre estos.
En la Figura 13 se muestra el modelo de objeto del dominio del Software
Ganadero. Donde se especifican los siguientes objetos:

- Finca.

- Potrero.

- Animal.

- Pesaje.

- Nutricién.

- Enfermedad.

- Evento.

- Termo.

- Embrion.

- Pajilla.

Ademés, se pueden evidenciar las relaciones entre los objetos, las
cuales seran descritas a continuacion:

- De una a muchas dietas asignadas al Animal.

- De uno a muchos pesos registrados del animal.

- De cero a muchos eventos registrados del animal.

- De cero a muchas enfermedades diagnosticadas al animal.

-De uno a muchos protocolos sanitarios propuestos para un
enfermedad.

- Una categoria a la cual pertenece al animal.

- Un color caracteristico del animal.

- Una finca dividida en uno o muchos potreros.

- Un animal reside en un potrero.

- Una finca contiene uno o mas termos.

- Un termo contiene una o mas pajillas.

- De cero a muchos eventos registrados del termo.
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- Un embrién contenido en una pajilla.
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Figura 13. Diagrama de modelo de dominio.
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Prototipado en Papel

En la Figura 14 se presenta un bosquejo del prototipado en papel, en el
que se sefalan los aspectos basicos, como menus de opciones Yy
configuracion de la aplicacion ganadera. Dicho prototipo sirvi6 como medio
para explorar los requerimientos del usuario y se generé a partir de la

informacion recogida en la entrevista.

| Gavmoeeia| (Moo 2| | Mémwﬂwl..f_.'_fj

LOGO
De LA
FINCA

=
l BoTON
!

- cAmeo 2 |

E: MANIPULA CLON _ GENETICA ;:!

N

l PAdLa o CA'MPO 2)' I ]'|
1 Temo 2
E Cavnverin n e S e o
LCAvpo 4§ |
|
[Ceorreros 1 ‘
[ Fies |
t: EVENTLS X n
f OTROS BvaNTUS ]
[ enFeevemen | ;’esmﬁl}i A PEsmﬁAi ‘_“P§STAOA 37
| PeoTocoto sammaeo ] :
=
[ Norercion [
E QOE-E‘ GURACION ﬂ
[ConFreurat Aaza , €5TA00 Y Colot i Uk
Figura 14. Prototipaje en papel.
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Patrones de Interaccion

Un patrén de interaccion o patron de interfaz describe una solucion
exitosa a un problema recurrente concerniente a la interfaz de usuario, en un
contexto dado. El patrén de interfaz es un medio de comunicacion que
formula una solucion de interfaz de forma textual y gréfica, a fin de ser
comprendida por otras personas, con diferentes formaciones profesionales
(Acosta, 2011).

Las interfaces de usuario de los principales modulos de Odoo
ganaderia requieren de mucha interaccién por parte de los usuarios, por lo
que cuenta con varios patrones de interaccion. Para este trabajo se decidio
puntualizar los patrones de selector de pais, selector de fecha, la navegacion

principal y tabla ordenada (Acosta, 2011).

Tabla 17. Patrén de interaccion: Selector pais.

Componente Descripcion
Nombre Selector de pais.
Clasificacion Patrén para realizar selecciones.
El usuario desea seleccionar a partir de las regiones, el pais
Problema _ _ _ o
asociado sin preocuparse si estos coinciden o no.
Permite que los usuarios de Odoo puedan escoger a partir
de un combo de seleccion la region o estado, y
Solucién automaticamente seleccionar el pais asociado a estos sin
necesidad de transcribirlo de forma explicita en el
formulario.
Todos los formularios de Odoo ganaderia que requiera la
Contexto ]
entrada del pais.
Fuerzas Evita trabajar con muchas opciones de paises.
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Funge de guia a los usuarios de Odoo para prevenir errores
Usabilidad y mantener la consistencia de los datos entre estados y

paises.

Consecuencias

Método eficaz para enumerar alfabéticamente los paises
permitiendo que los usuarios puedan escoger directamente

el pais apropiado.

Ejemplo

Formulario Hacienda en Odoo ganaderia permite ingresar el

pais donde se encuentra la finca.

Farm - Odoo - Mozilla Firefox

Q Farm - Odoo x|+
€ #1921685620 v e + A O =

Farm Information
Igentiner EARMIZY
Hame La Morma

Tax1D Av. Migusl Otero Siva

Addross enire Sta y 6ta transversal

Caracas Miranda | 1071

venezusia
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Tabla 18. Patrén de interaccion. Selector Fecha.

Componente Descripcién
Nombre Selector de fecha.
Clasificacion | patrén para realizar selecciones.
El usuario desea ingresar al sistema un valor cuyo tipo de
Problema dato es de fecha o tiempo vy librarse de las preocupaciones
inherentes al formato de éste.
Solucion Le brinda la posibilidad a los usuarios de elegir una fecha
y/u hora de manera sencilla sin tener que transcribirlo.
Contexto Todos los formularios de Odoo ganaderia que requiera la
entrada de fecha con o sin hora.
Fuerzas Son muchos los formatos establecido para representar la
fecha y todos se pueden abstraer bajo el mismo método.
Usabilidad Previene al usuario de cometer errores en la representacion

de este tipo de dato.

Consecuencias

Método eficaz para simbolizar los datos de tipo fecha
evitando los diversos formatos producto de convenciones
culturales.

Ejemplo

En el formulario Animal de Odoo ganaderia se permite
ingresar la fecha de nacimiento del animal

©O Animal - Odoo x| *

€ @152.168.56.20 v wE ¥ & & =

Animal / New

rrrrrr

uuuuuuuuuuuu

mmmmmm

aaaaaa o Done

Born Date ononzors
Age 00 TR Fare BT
Birth weight 000

Labour Type Bl
Gestation El
corral

Sbservation
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Tabla 19. Patron de interaccién. Navegacion principal.

Componente Descripcion
Nombre Navegacion principal.
Clasificacion | Patron alrededor de la navegacion.
Los usuarios necesitan saber dénde pueden encontrar lo
Problema
que buscan.
Ofrece a los usuarios la posibilidad de tener de manera
Solucion accesible el menu principal que lo llevard donde desee
realizando pocos clics.
Contexto Todos los formularios de Odoo ganaderia.
- Promueve organizacion en el disefio de la interfaz.
Fuerzas - Evitar reallzar.muchos movimientos y/o clics hasta
llegar donde quiere.
- Facilita la navegacion a los usuarios del sistema ganadero
Usabilidad g g

en Odoo.

Consecuencias

Estrategia eficaz y efectiva para que el usuario pueda ubicar
los médulos que quiere consultar.

Ejemplo

En todos los formularios de Odoo ganaderia se tiene un
constante y facil acceso a las principales opciones del
sistema ubicando el menu en la parte superior.

Animal - Odoo - Moxilla Firefox

© Animal - Odoo AR

(&Y v e + & & =
| Animal |
Import 5
, 10 tatus. 2 st

—

Female  Paida
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Tabla 20. Patrén de interacciéon. Tabla ordenada.

Componente Descripcion
Nombre Tabla ordenada.
Clasificacion Patrén de manejo de los datos.
Problema Los usuarios deben buscar secuencialmente en una tabla
compleja para encontrar los valores que les interesan.
Solucién Ordenar los datos en tablas altamente pobladas.
Contexto Todos los formularios de Odoo ganaderia.
- Promueve organizacion en el disefio de la interfaz.
Fuerzas - Evitar reallzar.muchos movimientos y/o clics hasta
llegar donde quiere.
Ofrece a los usuarios la manera mas facil y comoda de
Usabilidad buscar informaciobn en grandes tablas de datos

estableciendo un orden especifico.

Consecuencias

Permitir a los usuarios cambiar el orden en el que se
despliegan los elementos de la tabla haciendo clic en un
encabezado de columna.

Ejemplo

En todos los formularios de Odoo ganaderia se tiene la vista
de lista y alli se puede ordenar las opciones que se
muestran.

Animal - Odoa = Mozilla Firefox
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Tercera Etapa: Prototipaje

Para la implementacién del prototipo se utilizaron los objetos de tipo
vistas que provee Odoo. Estas son entidades complejas que utilizan el
lenguaje de marcas xml para definir los campos junto con sus atributos, los
menus y los eventos asociados a la interfaz. Entre sus caracteristicas mas
relevantes se encuentra la habilidad de heredar de otros objetos del mismo
tipo, lo cual facilita mucho la implementacion de vistas complejas, ademas de
soportar una amplia variedad de opciones en disefio pudiendo implementar
desde interfaces para manejar multiples registros, un solo registro, gréficos,
diagramas de Gantt, calendarios entre otros mas.

Los tipos de datos de los campos utilizados en odoo son muy variados y
van desde booleanos, caracter, texto, HTML, entero, flotante, fecha, binario,
fecha y tiempo, campos de seleccion, campos de referencia y tres tipos de
campos muy especiales que permitiran la comunicacién con otros objetos de
odoo, como por ejemplo Many2one (de muchos a uno), One2many (de uno a
muchos) y Many2many (para relacionar muchos objetos entre si).

En todas las interfaces implementadas en el Software Ganadero se
utilizaron las restricciones y validaciones que proveen los objetos de tipo
vista, estas funcionalidades fueron utiles para validar los tipos o las
longitudes de los datos, cuando se requeria implementar un comportamiento
mas complejo se implementaba en la clase del modelo, en donde utilizando
el lenguaje python se creaban métodos que definian la funcién requerida y

eran llamados desde la clase controladora o desde la misma vista.
Evaluaciéon Heuristica
La evaluacion fue aplicada al primer prototipo del médulo ganadero, se

decidi6 evaluar las principales 10 interfaces de usuarios a entender: Embrion,

Pajilla, Termo, Animales, Potreros, Finca, Enfermedad, Peso, Nutricion y
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Otros Eventos. Se tomé como base para el andlisis las heuristicas de
Nielsen, utilizando un formato cuyo reporte de usabilidad incluye el
diagnéstico de los principios no cumplidos, ubicacion del problema
encontrado y sugerencia en la solucién del mismo.

La valoracion de los problemas utilizados en esta lista se le asigno
valores numeéricos para poder medir en cuanto se cifie el prototipo a los
estandares de usabilidad. O (cero) para No es un problema de usabilidad; 1
(uno) para Problema cosmético; 2 (dos) para Problema menor; 3 (tres)
Problema mayor de usabilidad y 4 (cuatro) para Usabilidad catastréfica.

En las siguientes figuras se detalla el documento modelo de las reglas
heuristicas con su respectivo grafico reflejando el resultado obtenido en la

exploracion de las interfaces.
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Evaluacion Heuristicas de Usabilidad para el Disefio de
Interfaces de usuarios

A £30da una o2 |35 slgulentes 10 reglas &2 les denoming hewristica™ porque son reglas generales ¥ na
direcirces especificas de usabllldad. Los resultados arrojados daran Indiclos 6l recomemas el caming
cormecta para alcanzar un producto con wa intersz usable, ademas |25 derivaciones oe este lstado seran

ublizades como referancla 2n el Trabajo Especlal de Grado " 3 3TEMA PARA EL 3ECTOR GANADEROD
BAZADD EN LA 2OLUCION ERP DE CODIGD ABIERTO QDO

Momibre o ndmero del profodipo:

Momiire del evaluadar:

Momibre de |3 Interfaz o pantalla:

Fspomandacionsc para sl Evalusdor

L mymiumcian s individusl

Fiamlizar 8 manos dos recoreidos compietos = e infertar entes de syaiusns
Diaba majmoionar Lns Onice vEIDIsChon pars cads ragls neuristics

En casa de que 5= solhie provesr una posible solucitin al probisma

ol

RH1: Vielbllldad del estado del 2latema.

El elsbema slempre debe mantener a los wsuanas Informadas acenca de lo gue esla sucedlienda, 3 fraves
de una adecuzada retrosimentacion y en un Bempa razenable.

[] Mo es un probiema de usablidad Froblema mayor de w=ablidad (brinde

Slucian
[JFrobiema cosmetice )

[JFracéema menar (orinde schuckn) [] Wsabiliaza catastndfica (orinde soluckan)
= ]

Poslle soluclanes

Figura 15. Cuestionario Evaluacion Heuristica. Pagina Inicio y Regla 1.
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RH2: Concartar gl alatema con el mundo raal.

El slstema debe hablar el iioma de s usuarkas. con palabrss, frases y conceplos famillares para e
egbe, en lugar de terminas arkentados al skstema. 5193 1as convencionas del mundo rezl, haclends que 3
Informackin aparazca en un orden natural y Kgkco.

[] Mo &= un problema de usablidad [ Probiema mayoer de usablidad (brinde

soluckin
DF"I‘OHEI‘I’H cosmetico )

[JFrobiema menar (srinde soucien [] Weabilidad catastrofica (orinde solucking
& }

Prelle solucknes

RH3: Control ¥ ibertad del usuario.

Los wesuarnios sugken legir funcionas del skstema par emor y necesHaran una sefial clara como "sallda de
SMmEergencia” para regregar del esledo na deseado Eln tener gUe pasar 3 raves o2 un didlogo ampilado.
Sopone deshacer y rzhacer.

[] Me & un problema de usablidad Probiema mayor de usablioad (brinde

s0luciin
DF"I‘EIUEI'I"I& COEMENGD y

[JFrobiema menar (orinde sclucin) [] Yeabilidan catastndnica (orinde solucking
H )]

Prslnle solucknes

RH4: Congletencla y estandares.

Los 1ssuanos ng deberlan bener que preguntarse sl diferentes palabras, shuaciones o acciones significan
o mismio. Slga I3s convenclianes de |a platatorma

[ Me es un problema de usablidad [ Frotiema mayor de usabilidad (brinde

saluckin
[JFrablema casmetico !

[JProbiems menr (oringe soiucion [] Weabllidad catastafica (orinde solucking
5 )

Poslile solucknes

Figura 16. Cuestionario Evaluacién Heuristica. Reglas 2 — 4.
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RHS: Prevanclon de erronag.

Inciuso mejor que buenae mensajes de emor es un culdadoso disefio que evite 13 aparician de problema.

Hay que elminar acclones prediepuestas al ermor 0, 2n todo caso, locallzanas y praguntar al usuarko =l
263 seguro de realizarias

[J Mo & un prabiema de wsablidad [ Fromema mayor de wsablidad (prinde

Salwckin
[ Probiema cosmetico !

[ Froiema menar (oinde sousen [] Usabilidad catagtrifica (brinde soluckang
5 )

Poshie soluclanes

RHS: Reconocimiante én lugar de carga de memorka.

Reducr al minime 13 carga de memoda del usuano 2l hacer abjetos, acclones y apolanes vishles. B
uBuario no deberfa temar que recordar 1a Informackin de una parte ded diziogo a olro. Instrucciones de
ueD del elstema deben ser visibies o faclimente recuparable cuando se3 aproplado.

[ Mo es un prablzma de wsablidad Problema mayer de wsablldad (brnde

SOlwckan
O Problema casmetico !

[ Prot {trinde soucia O Usabllidad catastrofica (brinde solucking
roflema menar nde soiucking

Prosile solucikones

RH7: La flexibilidad y aflclencla del uso.

Los afajos o “Shortcuts], no vistas por el wsuaro pinclplante, 3 menude pueden acelerar |3 Interaccln
para el usuanio expents de Bl manera gue el skslema puede sendr tamto a los usuarios sin experiencla y
©on experencia. Permitir a koe usuarics adaptar 1as acclones frecuenes.

[J Mo & un prabiema de wsablidad [ Fromema mayor de wsablidad (prinde

Salwckin
[ Probiema cosmetico !

[ Froiema menar (oinde sousen [] Usabilidad catagtrifica (brinde soluckang
5 )

Poshie soluclanes

Figura 17. Cuestionario Evaluacion Heuristica. Reglas 5 — 7.

Capitulo IV
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RHE: Dizafio eatatico y minlmallata.

Los dalogos na deben contener Informackin Imelevanie @ que s2a raramente necesar. Cada unidad
adicional de Informackin en un dialago complie con las unldades de Informaclén relevantes y disminuye
=4 wislblidad redativa.

[] Me &s un probéema de usablidad [ Protiema mayor de w=ablidad (brinde

aluchkin
[ Probiema cosmetico y

[ Frobiema menar (orinde solucien [] Usabilkdad catastrfica (orinds solucking
5 )

Poshle soluckongs

RH3: &yuda & los usuarlos a reconocer, diagnosticar y recuperarss de armoras.

Los MENsajeE de efmor deben sar expresados en un kengualje sencllia (5In cédigos), Indlcando con
precision 2l problama v suglriendo una soluchin construciia.

[J Me & un prablema de usablidad Probiema mayor de usablidad (brinde

s0luchkin
D Problema casmetico y

[ robiems menar (orinde sowcion [ Usabllidad catastrfica (orinde soluckin)
5 }

Poshie soluclones

RH10: Ayuda y documantaclan.

A peear oe que es mejor 6l &l slstema puede s2r ulilizada sin |3 documentacan, puede Ber Necesaro
proporcionar ayuds. Dicha Infarmacion fiene que sarfacll g2 enconirar, 2star centrada en 136 tareas del
usuarie, tener Infarmacitn de 135 etapas 3 reallzar ¥ na E2r MUy extensa

[ Me es un problema de usablidad [ Problema mayor de usablidsd (brinde

Saluckin
D Problema coemetico )

[ Frotiema menar (srinde solucien [] Yeabilkdad catastrefica (orinds solucking

Poslle soluclkones

Figura 18. Cuestionario Evaluacién Heuristica. Reglas 8 — 10.

Capitulo IV
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B RH10
M RH9
W RH8
M RH7
RH6
mRH5

RH4

-

B RH3
RH2

HRH1

Figura 19. Grafico estadistico reglas heuristicas de Nielsen.

Como se puede apreciar en el grafico las reglas heuristicas de Nielsen
gue se incumplieron con mayor frecuencia en las interfaces del prototipo del
sistema ganadero fueron las de Concertar el sistema con el mundo real,
seguida de la Ayuda y documentacion, luego la de Disefio estético y
minimalista, seguida muy de cerca por Prevencion de errores y de ultima el
Reconocimiento en lugar de carga de memoria. Entre las reglas que mejor se
acataron se encuentran Visibilidad del estado del sistema, Control y libertad
del usuario, Consistencia y estandares, La flexibilidad y eficiencia del uso y
para finalizar la Ayuda a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse
de errores.

Por otro lado, los evaluadores comentaron algunos aspectos positivos
del sistema ganadero como la utilizacién de colores armonicos, ubicacién de
las opciones del menu y del logo, lo cual ocasiond una buena aceptacion del
producto final. En reuniones posteriores entre los evaluadores y el equipo de

desarrollo se corrigieron los problemas surgidos en esta evaluacion.
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Cuarta Etapa: Entrega

Una vez conceptualizados los requerimientos, el modulo desarrollado,
denominado Software Ganadero, logra automatizar de manera eficiente los
procesos ganaderos, a través de una intuitiva interfaz web, manejando
elementos del sistema como control de fincas y potreros, control de animales,
control de pesaje y nutricion de los animales, gestion de termo, eventos,
embriones, pajillas y gestion de enfermedad diagnosticada a algun animal de
la finca.

Se aplicaron las pruebas de aceptacion al sistema para certificar que la
aplicacion desarrollada sea un software usable y tolerante a errores,

finalmente se pone en produccion la aplicacion.

Pruebas de Aceptacion

Dentro de las pruebas de aceptacion se tienen distintos métodos para el
estudio de la aplicacion. Estos proveen al equipo de desarrollo la opinion
general de los usuarios, y no informacion directa de la interfaz de usuario. Se
usan para obtener la satisfaccion subjetiva del usuario.

Para los fines de la aplicacion desarrollada en este Trabajo Especial de
Grado, se hizo uso de los cuestionarios como prueba de aceptacion. El
mismo fue entregado a una muestra de 5 personas, donde califican, 2
conocedores de este tipo de pruebas y el resto son usuarios del software.

En la siguiente secuencia de figuras, se muestra el modelo del sondeo
utilizado seguido de un grupo de tablas con la especificacién del resultado

obtenido en el sondeo, categorizandolo por topico:
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Prueba de Aceptacion

Universidad Central de Venezuela
Facultad de Ciencias

Escuela de Computacion

El presente cuestionario tiene como objetivo conocer su opinion respecte al aplicativo “Software
Ganadero”. la misma esta estructurada en 7 tdpicos relevantes para la evaluacion del sistema.
Los resultados arrojados seran utilizados como referencia en el Trabsjo Especial de Grado
“SISTEMA PARA EL SECTOR GANADERO BASADO EN LA SOLUCION ERP DE CODIGO
ABIERTO 0OD0O".

Agradecemos su colaboracion.

Figura 20. Cuestionario Prueba de Aceptacion.
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Pagina de inicio

Pregunta 1

¢ Todos los elementos de la pagina de inicio estan claramente enfocados en las tareas
claves de los usuarios?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerdo [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 2

¢ Existe contenido de utilidad en I pagina de inicio o a un clic de distancia de Ia pagina
inicial?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3

¢Con solo un vistazo a la pagina de inicio el usuario que ingresa por primera vez puede
entender por donde comenzar?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [0 Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4
iLa pagina de inicio muestra todas las opciones principales?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

;L2 pégina de inicio reslmente luce como una paging de inicio, es decir, las paginas
secundarias no se podrian confundir con ésta?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Mide Acuerdo ni en Desacuerdo
[] En Desacuerdo [ Totalmente en Desacuerdo

O

Figura 21. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Pagina de inicio.
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Tabla 21. Tabla de Resultados. Tépico: Pagina de inicio.

Capitulo IV

Resultados Topico: Pagina Inicio

Pregunta 1

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

[PORCENTAJE]
60%

Pregunta 2

4/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (80%)
1/5 estuvo De Acuerdo (20%)

Pregunta 3

1/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (20%)
4/5 estuvo De Acuerdo (80%)

Pregunta 4

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

Pregunta 5

1/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (20%)
4/5 estuvo De Acuerdo (80%)
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Orientacion de tareas

Pregunta 1

;Una ruta critica (p.gj. para Ganaderia o Configuracién) es clara y no hay distracciones
durante la misma?

[] Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerdo [ Totalmente en Desacuerdo
Pregunta 2

;Los usuarios pueden completar rapidamente tareas comunes?

[ Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo

[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3

¢ El sitio hace que la experiencia del usuario sea mas facil y rapida que si no se tuviera la
aplicacion?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[0 En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4

¢ Un usuario tipico que visita por primera vez puede llevar a cabo la mayeria de tareas
sin necesidad de asistencia?

[] Totalmente De Acuerde [7] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo

[ En Desacuerdo [0 Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

¢ Cuéndo una pagina presenta mucha informacion, el usuario puede ordenar y filirar Ia
informacion?

[] Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[] En Desacuerdo [ Totalmente en Desacuerdo

Figura 22. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Orientacion de tareas.
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Tabla 22. Tabla de Resultados. Tépico: Orientacion de Tareas.

Resultados Topico: Orientacion de Tareas

4/5 de los usuarios estuvo
Preguntal Totalmente de Acuerdo (80%)
1/5 estuvo De Acuerdo (20%)

3/5 de los usuarios estuvo
Pregunta2  Totalmente de Acuerdo (60%) 60%
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

5/5 de los usuarios estuvo

Pregunta 3 Totalmente de Acuerdo (100%)

2/5 de los usuarios estuvo
Pregunta4  Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

3/5 de los usuarios estuvo
Pregunta5  Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)
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Navegabilidad

Pregunta 1

¢ Existe una manera obvia y conveniente para moverse entre las paginas relacionadas y
secciones y es facil retornar a la pagina de inicio?

[] Totalmente De Acuerde [] DeAcuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [] Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 2

;Las opciones en la navegacion estan ordenadas en el orden mas l6gico o de alguna
forma orientads a Ias tareas mas importantes?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3
¢La estructura es simple. con un modelo conceptual claro sin niveles innecesarios?

[J Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4

;Las pestafas de navegacion estan localizadas en la parte superior de I3 pagina y se
ven como versiones clickeables|de pestanas reales?

[J Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

;Las etiquetas de navegacion y links contienen las palabras clave que los usuarios
necesitan para alcanzar su objetive?

[] Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [0 Totalmente en Desacuerdo

Figura 23. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Navegabilidad.
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Tabla 23. Tabla de Resultados. Tépico: Navegabilidad.

Capitulo IV

Resultados Topico: Navegabilidad

Pregunta 1

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)
1/5 estuvo Ni de Acuerdo ni en

Desacuerdo (20%)

Pregunta 2

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

Pregunta 3

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

Pregunta 4

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

Pregunta 5

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)
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Formularios

Pregunta 1

¢El usuario puede cambisr los valores predeterminados en los campes de los
formularios?

[J Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

%]
Pregunta 2

iLas etiquetas estan cerca de los campos del formulario (p.ej. las etiquetas estan
justificadas a la derecha)?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3

¢Los campos en los formularios contienen ayudas, ejemplos o modelos de respuestas
para demostrar el dato que se debe infroducir?

[J Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerdo [J Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4

¢ En Ias ventanas para introducir informacién, €l curser es ubicado en donde el dato debe
ser introducido?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

¢ Hay consistencia entre los datos que deben ser introducides y los datos que se muestran
en la pantalia?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[] En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Figura 24. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Formularios.
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Tabla 24. Tabla de Resultados. Tépico: Formularios.

Capitulo IV

Resultados Topico: Formularios

Pregunta 1

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)
1/5 estuvo Ni de Acuerdo ni en

Desacuerdo (20%)

Pregunta 2

4/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (80%)
1/5 estuvo De Acuerdo (20%)

Pregunta 3

1/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (20%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)
1/5 estuvo Ni de Acuerdo ni en

Desacuerdo (20%)

Pregunta 4

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

Pregunta 5

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

60%
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Calidad del contenido y escritura
[#]
Pregunta 1

;La informacion estd organizada jerarquicamente, de lo general a lo especifico, y Ia
organizacion es clara y logica?

[[] Totalmente De Acuerde [7] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo

[ En Desacuerdo [0 Totalmente en Desacuerdo
O

Pregunta 2

;Las paginas son rapidas de examinar, con titulos grandes, subtitulos y campos
detallados?

[] Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3

i Los links coinciden con el titulo de Ias paginas destino, asi los usuarios sabran cuando
han llegado a la pégina a la que querian ir?

[] Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerdo [0 Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4

;Las etiquetas de los botones y links comienzan con palabras de accién?

[] Totalmente De Acuerde [7] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[J En Desacuerdo [0 Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

¢ Los titulos y subtitulos son cortos, faciles, sencillos y descriptivos?

[ Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [J Totalmente en Desscuerdo

Figura 25. Cuestionario Prueba de Aceptacién. Tépico: Calidad de contenido y escritura.
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Tabla 25. Tabla de Resultados. Tépico: Calidad de contenido y escritura.

Resultados Topico: Calidad del contenido y escritura

Pregunta 1

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

Pregunta 2

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

Pregunta 3

2/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (40%)
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

Pregunta 4

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)

Pregunta 5

3/5 de los usuarios estuvo
Totalmente de Acuerdo (60%)
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)
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Diagramacion y diseno grafico
Pregunta 1
¢ Todo lo que es clickeable (como los botones) son efectivamente presionablesp?

[] Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo

[0 En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

O
Pregunta 2
¢La funcionslidad de los botones y controles es obvia a partir de sus etiquetas o de su
disefio?
[] Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerdo [J Totalmente en Desacuerdo
Pregunta 3

i Las fuentes son legibles?

[ Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [ Mide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [J Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 4

¢ El sitio es agradable a la vista?

[ Totalmente De Acuerde [ De Acuerdo [J Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[0 En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 5

;Las paginas del sitio estan libres de informacion irrelevante y desordenada?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Mide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerdo [ Totalmente en Desacuerdo

Figura 26. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Diagramacion y disefio grafico.
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Tabla 26. Tabla de Resultados. Tépico: Diagramacion y disefio grafico.

Resultados Topico: Diagramacion y disefio grafico

5/5 de los usuarios estuvo 100%
Preguntal 1. aimente de Acuerdo (100%) .

4/5 de los usuarios estuvo
Pregunta2  Totalmente de Acuerdo (80%)
1/5 estuvo De Acuerdo (20%)

5/5 de los usuarios estuvo 100%
Pregunta 3 Totalmente de Acuerdo (100%) .

2/5 de los usuarios estuvo o
Pregunta4  Totalmente de Acuerdo (40%) 60%
3/5 estuvo De Acuerdo (60%)

Prequnta 5 5/5 de los usuarios estuvo 100%
9 Totalmente de Acuerdo (100%)
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Busquedas

Pregunta 1

iLa blsguedsa predeterminada es intuitiva?

[] Totalmente De Acuerdo [] De Acuerdo [] Mide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 2

i Los resultados de una blsqueda son claros, Utiles?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [] Mide Acuerdo ni en Desacuerdo

[ En Desacuerdo [] Totalmente en Desacuerdo

Pregunta 3

iLa caja de blsqueda es suficientemente grande para manejar la longitud de las
consultas mas comunes?

[ Totalmente De Acuerde [] De Acuerdo [ Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo
Pregunta 4

i Se pueden agregar filiros al motor de hlsqueda?

[] Totalmente De Acuerdo [] De Acuerdo [] Nide Acuerdo ni en Desacuerdo
[ En Desacuerde [ Totalmente en Desacuerdo

Figura 27. Cuestionario Prueba de Aceptacion. Tépico: Blsquedas.

96




Tabla 27. Tabla de Resultados. Tépico: Busqueda.

Capitulo IV

Resultados Topico: Busqueda

4/5 de los usuarios estuvo

Preguntal Totalmente de Acuerdo (80%)
1/5 estuvo De Acuerdo (20%)
3/5 de los usuarios estuvo
Pregunta2  Totalmente de Acuerdo (60%) 60%
2/5 estuvo De Acuerdo (40%)
5/5 de los usuarios estuvo 100%
Pregunta 3 Totalmente de Acuerdo (100%)
5/5 de los usuarios estuvo de
Pregunta 4 Acuerdo (100%)
C
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Como resultado de las pruebas presentadas se puede apreciar el alto
nivel de aceptacion del aplicativo por parte de los usuarios que probaron el
mismo. Cinco fueron los posibles valores para medir la aprobacién o
desaprobacion de cada caracteristica evaluada en cada uno de los 7 topicos.
Listados a continuacion:

- Totalmente de Acuerdo.

- De Acuerdo.

- Nide acuerdo ni en desacuerdo.
- En Desacuerdo.

- Totalmente en desacuerdo.

Se puede afirmar con seguridad que el software cubre las expectativas
de sus usuarios ya que los gréaficos evidencian la tendencia de los mismos a
estar Totalmente de Acuerdo o De acuerdo con la manera como se enfoco e
implemento la solucion. Mostrando en su mayoria porcentajes por encima del
80% de total aceptacion y otros superando el 60% de aceptacion, a pesar de
no ser un rotundo 100% en todos los aspectos, se consideran estos
resultados lo suficientemente buenos como para afirmar que se lograron los

objetivos con el aplicativo desarrollado.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Al finalizar el trabajo es posible deducir las siguientes conclusiones y
recomendaciones de acuerdo con los objetivos planteados en la

investigacion.
Conclusiones

El sistema desarrollado permite conocer la automatizacién y control de
las necesidades de los productores de ganado, asi como el ciclo reproductivo
e historial, donde el trabajo realizado pone en evidencia la importancia de la
utilizacién de un sistema para la planificacion empresarial como Odoo/ERP
gue permite conocer el estado del control ganadero y poder tomar decisiones
en la produccion y reproduccion.

La conceptualizacion de los requerimientos funcionales y no funcionales
del sistema basado en las necesidades de los productores de ganado,
permitié la gestion de los elementos del sistema como control de la Fincas y
potreros, control de animales, control de pesaje y nutricién de los animales,
gestion de termo, eventos, embrion, pajilla y por ultimo la gestion de
enfermedad diagnosticada a algin animal de la finca.

Es por ello que el aporte hacia la comunidad ganadera es brindar una
solucion completa, facil de usar, robusta, intuitiva, funcional y ademas gratis,
de manera que beneficie a cualquier productor independientemente de su
condicion, enfocando su negocio como una empresa Yy manejando
correctamente la informacion que de esta se genera en su operatividad diaria
y utilizar la misma como una herramienta para mejorar los controles y la

productividad.
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La aplicacion desarrollada provee una eficiente herramienta web capaz
de manejar informacion vital referente al funcionamiento de una finca
ganadera, modelando los procesos mas importantes que se ejecutan en la
misma, como: la identificacién de los animales, la adecuacién de las fincas
y/o potreros, definiciébn del protocolo sanitario, la alimentacién y/o nutricion
del ganado, controles médico veterinarios, aspectos de seguridad y control

de calidad al material bioldgico utilizado.

Para cumplir a cabalidad los objetivos definidos al inicio de la
investigacion, se analiz6 minuciosamente el proceso operativo llevado a cabo
en la finca en su totalidad, con la ayuda de los usuarios involucrados en las
tareas que lo componen. Dicho analisis derivo en la definicion formal de

requerimientos funcionales del aplicativo que modela dicho proceso.

Fueron generados los modelos y diagramas de casos de usos, que
emulan los procesos productivos de la finca, los cuales llevaron a definir las

funcionalidades de cada uno de los médulos que integran el aplicativo.

Es importante destacar la participacion activa de los usuarios, primero
por la notable disposicion a involucrarse en la dinamica generadora de ideas
y soluciones que refleja el aplicativo y segundo por su constante
colaboracién en el desarrollo del mismo, ya que, la metodologia AGILUS
(escogida para el desarrollo del software) tiene como bandera la interaccion
recurrente con el usuario final para lograr resultados efectivos y en menor
tiempo. De manera de hacer tangibles y cuantificables los excelentes
resultados obtenidos se realizé un sondeo llamado pruebas de aceptacion,
en el que los usuarios y expertos evaluaron la aplicacion basandose en un
cuestionario. Porcentajes altos en calificativos como Totalmente de Acuerdo
y de acuerdo confirma en gran nivel de aprobacion del programa por parte de

los evaluadores.

El llamado software ganadero propuesto fue desarrollado con el

lenguaje Python e implementado como la creacion y configuracion de un
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mddulo de la suite de aplicaciones de negocio de codigo abierto Odoo. Se
puede concluir que el desarrollo del presente trabajo especial de grado ha
logrado el cumplimiento de sus objetivos, por el gran nivel de aceptacion
registrado entre los usuarios en el sondeo de la aplicacibon como también
todos aquellos que sin formar parte del proyecto mostraron gran interés por

las caracteristicas del mismo.

Recomendaciones

La idea del desarrollo de la presente aplicacion es realizar la difusion de
la solucion en las pequefias haciendas ganaderas, puesto que es una
herramienta que pretende mejorar la calidad de los productos y controlar de
forma Optima los recursos de estas.

Establecer un acercamiento con los entes privados y publicos
relacionados con la produccion ganadera para promover la implementacion
de la aplicacién en su versién de software como servicio.

También se sugiere realizar las gestiones necesarias para colocar el
modulo ganadero en el contenedor de App de Odoo, para que pueda ser
usado y desarrollado por la comunidad de desarrolladores o por grupos de

personas que requieran esta solucion.

Trabajos Futuros

La primera linea de extensién de este trabajo de investigacion sera
relacionar el médulo de ganaderia con la contabilidad de odoo. Durante el
desarrollo de este Trabajo Especial de Grado, los objetivos se enmarcaron
en aspectos de disefio de componentes reutilizables, su funcionalidad y su
interconexién, que permitirdn a los productores ganaderos modelar las

actividades mas importantes de su ocupacion. Los aspectos contables y de
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costos han sido materias secundarias, por lo que se propone desarrollar
estas caracteristicas en futuras lineas de investigacion.

Por otra parte, el presente trabajo dara pie al desarrollo del modulo
ganadero agregandole caracteristicas de Business Intelligence. El
establecimiento de este conjunto de estrategias provocara la creacion de
conocimientos a través del analisis de los datos existentes en las fincas
productoras, lo que permitira facilitar el proceso de toma de decisiones en los
negocios de este sector econdémico primario.

Finalmente, se propone el desarrollo de herramientas metodoldgicas
gue permitan medir mas alld de las tipicas actividades agropecuarias y
econdmicas, es decir, obtener una vision global del negocio usando los
indicadores de gestion, esto le proveera a los productores ganaderos las
herramientas necesarias para realizar seguimientos no sélo a los indicadores
financieros clasicos, sino también, a sus socios de negocios, Sus procesos y

perspectivas de mejoras continuas.
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ANEXOS

Anexo 1 - Casos de uso de nivel 2 completos.

Encargado

Gestionar Finca

«exterds»

Modificar Finca

Gestionar Finca

extends»

\V;

Consultar Finca

Figura 28. Caso de Uso Gestionar Finca.

Anexos
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Tabla 28. Caso de uso: Crear Finca.

Nombre | Crear Finca
Actor | Encargado
| Crear la nueva finca a modelar, registrando su informacion
Accion basica ademas de sus especificaciones geograficas
1. El usuario selecciona la opcion Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir el identificador dela finca.
4. Introducir el RIF.
5. Introducir direccién, que se divide en 2 campos para las
calles, ciudad, cédigo postal y pais.
Flujo | 6 Introducir el propietario de la finca.
BasiCo | 7 ntroducir nombre e identificador del criador.
8. Seleccionar el tipo de produccién de la finca.
9. Introducir el numero de hectarea abarcadas por la finca.
10. Introducir porcentaje de area de pasto y maleza.
11. Introducir el tipo de pasto y maleza predominante
12. Agregar una imagen de la finca.
13. Selecciona opcién Guardar.
Pre-
condiciones
Post- ) » _
I Se muestra en la pantalla la informacion de la finca creada.
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Tabla 29. Caso de uso: Modificar Finca.

Nombre

Modificar Finca

Actor

Encargado

Accion

Modificar de ser necesario las caracteristicas de alguna finca
en particular registrada en el sistema

Flujo

Basico

1. El usuario selecciona la opcion Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.

Elegir de la lista la finca a modificar.

Seleccionar la opcion Editar.

Editar el campo o los campos necesarios.

Seleccionar la opcién Guardar.

akown

Pre-

condiciones

La finca a modificar debe estar registrada en el sistema.

Post-

condiciones

Se muestra en la pantalla la toda informacion de la finca,
incluso los modificados.

Tabla 30. Caso de uso: Eliminar Finca.

Nombre

Eliminar Finca

Actor

Encargado

Accion

Eliminar alguna finca registrada en el sistema

Flujo

Basico

1. El usuario selecciona la opcion Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.

Elegir de la lista la finca a eliminar.

Desplegar el menu que deriva de la opcién Mas.
Seleccionar Suprimir.

Seleccionar Aceptar en la validacién de eliminacion.

abkown

Pre-

condiciones

La finca a eliminar debe estar registrada en el sistema.

Post-

condiciones

Se mostrara en pantalla la informacion del proximo registro.
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Tabla 31. Caso de uso: Consultar Finca.

Nombre | consultar Finca

Actor | Encargado

Accion | consultar informacién de alguna finca registrada en el sistema

1. El usuario selecciona la opcién Finca en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.
Basico | 2. Elegir de la lista la finca a consultar.

Flujo

Pre-

- La finca a consultar debe estar registrada en el sistema.
condiciones

Post-

- Se mostrara en pantalla la informacion de la finca deseada.
condiciones

Gestionar Potrero

Crear Potrero

«extengs»

«extends»
Modificar Potrero

Encargado

Eliminar Potrero

Consultar Potrero

Figura 29. Caso de Uso Gestionar Potrero.

108




Anexos

Tabla 32. Caso de uso: Crear Potrero.

Nombre | crear Potrero
Actor | Encargado

Accion | Crear un nuevo potrero segun la distribucion de la finca,
registrando su informacion bésica.
1. El usuario selecciona la opcion Potrero en el sub-menu

izquierdo Instalaciones.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir Identificador.
4. Introducir Nombre del potrero.
Flujo 5. Selecc?onar la finca a_Ia gue pertenece.

Basico | ©- Seleccionar el proposito del potrero.
7. Introducir el nimero de hectareas que abarca el potrero.
8. Seleccionar la topografia del potrero.
9. Seleccionar la fuente hidrolégica.
10. Introducir el tipo de pasto y maleza predominante.
11. Elegir la opcion Guardar.

Pre- | La finca a la cual se va asociar al potrero debe estar creada
condiciones | en el sistema.
. .POSt' Se muestra en la pantalla la informacion del potrero creado.
condiciones

Tabla 33. Caso de uso: Modificar Potrero.

Nombre

Modificar Potrero

Actor

Encargado

Accion

Modificar de ser necesarias las caracteristicas de algun
potrero en particular registrado en el sistema.

Flujo
Basico

1. El usuario selecciona la opcion Potrero en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.

Elegir de la lista el potrero a modificar.

Seleccionar la opcién Editar.

Editar el campo o los campos necesarios.

Seleccionar la opcién Guardar.

abrwn

Pre-
condiciones

El potrero a modificar debe estar registrada en el sistema.

Post-
condiciones

Se muestra en la pantalla la toda informacién del potrero,
incluso los modificados.
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Tabla 34. Caso de uso: Eliminar Potrero.

Nombre

Eliminar Potrero

Actor

Encargado

Accién

Eliminar potreros de la distribucion actual del potrero.

Flujo
Basico

1. El usuario selecciona la opcion Potrero en el sub-menu
izquierdo Instalaciones.

Elegir de la lista el potrero a eliminar.

Desplegar el menu que deriva de la opcion Mas.
Seleccionar Suprimir.

Seleccionar Aceptar en la validacion de eliminacion.

arown

Pre-
condiciones

El potrero a eliminar debe estar registrado en el sistema.

Post-
condiciones

Se mostrara en pantalla la informacion del proximo registro.

Tabla 35. Caso de uso: Consultar Potrero.

Nombre | consultar Potrero
Actor | Encargado
Accion | Consultar informacion de algin potrero registrado en el
sistema
Flujo 1. El usuario selecciona la opcién potrero en el sub-menu
. izquierdo Instalaciones.
Basico | 2. Elegir de la lista el potrero a consultar.
Pre-
- El potrero a consultar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post-
- Se mostrara en pantalla la informacion del potrero deseado.
condiciones
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Vaquero

Encargado

Biotecndlogo

Gestionar Animal
«extends»

Gestionar Animal

«extgnds»

Modificar Animal

Consultar Animal

Crear Animal

Eliminar Animal

Figura 30. Caso de Uso Gestionar Animal.
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Tabla 36. Caso de uso: Crear Animal.

Nombre | crear Animal

Actor | Encargado.

Accién | Registrar la informacion detallada de cada animal, nacido en
la finca o comprado.

1. El usuario selecciona la opcién Animal en el sub-menu
izquierdo Ganaderia.

2. Elegir la opcioén Crear.

3. Introducir Identificador.

4. Introducir Nombre del animal.

5. Seleccionar la especie.

6. Seleccionar la raza.

7. Seleccionar color.

8. Seleccionar sexo.

9. Seleccionar estado.

10. Introducir nimero de registro del animal.

11. Agregar fotografia de animal.

12. Seleccionar madre y padre del animal.

13. Seleccionar fecha de nacimiento.

14. Seleccionar el tipo de parto.

15. Seleccionar el tipo de gestacion.

16. Seleccionar el potrero al que sera asignado.

Flujo

Basico

Pre- | El potrero al cual sera asignado el animal debe estar creado

condiciones | en el sistema.

Post-
o Se muestra en la pantalla la informacion del animal creado.
condiciones
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Tabla 37. Caso de uso: Modificar Animal.

Nombre | Modificar Animal
Actor | Vaquero, Biotecnologo.
Accion | Modificar caracteristicas basicas o de origen de algun animal
perteneciente a la finca.
1. El usuario selecciona la opcion Animal en el sub-menu
izquierdo Ganaderia.
Flujo | 2. Elegir de la lista el animal a modificar.
Basico| 3 Seleccionar la opcion Editar.
4. Editar el campo o los campos necesarios.
5. Seleccionar la opciéon Guardar.
Pre-
. El animal a modificar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post- , . .
Se muestra en la pantalla la toda informacion del animal,
condiciones | incluso la modificada.

Tabla 38. Caso de uso: Eliminar Animal.

Nombre | Eliminar Animal
Actor | Encargado
o Eliminar la informacién de algin animal del conjunto de
ccion
ganado en una finca registrada en el sistema.
1. El usuario selecciona la opcion Animal en el sub-menu
izquierdo Ganaderia.
Flujo | 2. Elegir de la lista el animal a eliminar.
Basico | 3 Desplegar el menu que deriva de la opcién Mas.
4. Seleccionar Suprimir.
5. Seleccionar Aceptar en la validacion de eliminacion.
Pre- : - : :
o El animal a eliminar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post- . g o .
o Se mostrara en pantalla la informacion del préximo registro.
condiciones
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Tabla 39. Caso de uso: Consultar Animal.

Nombre | Consultar Animal

Actor | Encargado, VVaquero, Biotecnélogo.

Accién | Consultar informacion de algun animal registrado en el
sistema

1. El usuario selecciona la opcion Animal en el sub-menu
_ izquierdo Ganaderia.
Basico | 2. Elegir de la lista el animal a consultar.

Flujo

Pre-
- El animal a consultar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post-
- Se mostrara en pantalla la informacion del animal deseado.
condiciones
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Gestionar Pesaje

Registrar Peso

«extengs»

Veterinario

Gestionar Pesaje

Rextends»

Consultar Peso

Figura 31. Caso de Uso Gestionar Pesaje.

Tabla 40. Caso de uso: Registrar Peso.

Nombre

Registrar Peso

Actor

Veterinario

Registrar informacion inherente al proceso de pesaje de un

—— animal registrado en el sistema.
1. El usuario selecciona la opcidon Pesaje en el sub-menu
izquierdo Eventos.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir lIdentificador.
4. Introducir fecha y hora del pesaje.
Flujo | 5. Introducir el peso determinado.
Basico | 6. Introducir la persona responsable del pesaje.
7. Seleccionar el animal.
8. Introducir la cantidad de dias para proyectar el peso
ganado por el animal.
9. Elegir la opcion Guardar.
Pre- . ]
- El animal pesado debe estar creado en el sistema.
condiciones
. .POSt' Se muestra en la pantalla la informacion del peso registrado.
condiciones
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Tabla 41. Caso de uso: Consultar Peso.

Nombre | consultar Peso

Actor | veterinario

| Consulta la informacion referente al pesaje realizado a un
Accion | animal en especifico permitiendo realizar un seguimiento al
engorde del mismo.

1. El usuario selecciona la opcion Animal en el sub-menu
izquierdo Ganaderia.

Flujo . . .
2. Elegir de la lista el animal a consultar.
Basico | 3. Seleccionar la pestafia pesaje en la parte inferior del
registro.
Pre-
i El animal a consultar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post-
- Se mostrara en pantalla la informacién del pesaje registrado.
condiciones

116




Veterianrio

Anexos

Gestionar Nutricion

Registrar Nutricion

«extends»

Gestionar Nutricion Modificar Nutricién

Consultar Nutricién

Figura 32. Caso de Uso Gestionar Nutricion.

Tabla 42. Caso de uso: Registrar Nutricion.

Nombre | Registrar Nutricion
Actor | Veterinario
Registrar la informacion detallada referente al régimen
Accidn | nutricional (Alimento/Suplemento) estipulado a un animal
registrado en el sistema.
1. El usuario selecciona la opcién Nutriciéon en el sub-menu
izquierdo Eventos.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Seleccionar el animal.
4. Seleccionar tipo de soporte.
Flujo 5. Introduc!r fecha de elaboracion.
Basico | 6 Introducir el nimero de lote.
7. Introducir la dosis.
8. Seleccionar el area de administracion.
9. Introducir la frecuencia de aplicacion.
10. Introducir el nombre del responsable.
11. Elegir la opcion Guardar.
Pre- . .
- El animal debe estar creado en el sistema.
condiciones
Post- . . , .
. Se muestra en la pantalla la informacién de la dieta registrada.
condiciones
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Tabla 43. Caso de uso: Modificar Nutricion.

Nombre | Modificar Nutricidon

Actor | Veterinario

o Modificar alguna caracteristica del régimen nutricional
ccién
(Alimento/Suplemento) estipulado a un animal.

1. El usuario selecciona la opcién Nutricibn en el sub-menu
izquierdo Eventos.
2. Elegir de la lista el animal a modificar.

3. Elegir la opcion Editar.

4. Seleccionar la pestafia Nutricion en la parte inferior del
Flujo | registro.
Basico 5. Seleccionar el registro a modificar.
6. En la pantalla generada modifica el o los valores de interés.
7. Elegir la opcion Guardar en esta pantalla.
8. Luego elegir la opcion Guardar en la pantalla con la

informacion del animal.

Pre- | El animal debe estar creado en el sistema al igual que el

condiciones | registro de la dieta a modificar.

Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacion del animal al

condiciones | cual se le modifico la dieta.
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Tabla 44. Caso de uso: Consultar Nutricion.

Nombre | Consultar Nutricion

Actor | Veterinario

.. | Consultar la informacion del régimen nutricional
Accion _ ) _ _
(Alimento/Suplemento) asignado a un animal de la finca.

1. El usuario selecciona la opciéon Nutricion en el sub-menu

izquierdo Eventos.

Flujo 2. Elegir de la lista el animal a consultar.

Basico | 3 geleccionar la pestafia Nutricion en la parte inferior del

registro.

Pre- | El animal debe estar creado en el sistema al igual que el

condiciones | registro de la dieta asignada.

Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacién del animal al

condiciones | cual se le asigné una dieta especifica.
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Gestionar Enfermedad

Registrar
Enfermedad

«extends»

«extends»

Modificar
Enfermedad

Gestionar
Enfermedad

Consultar
Enfermedad

Figura 33. Caso de Uso Gestionar Enfermedad.

Tabla 45. Caso de uso: Registrar Enfermedad.

Nombre | Registrar Enfermedad
Actor | Veterinario
.. | Registrar la informacion referente al cuadro clinico de un
Accion .
animal al que se le detecte alguna enfermedad.
1. El usuario selecciona la opcion Enfermedad en el sub-
menu izquierdo Eventos.

2. Elegir la opcion Crear.
3. Seleccionar el animal.
4. Introducir el identificador de la enfermedad.
5. Introducir el nombre del quien detecta la condicién.

Flujo | 6. Introducir fecha y hora del diagndstico.

Basico | 7. Introducir el nombre del veterinario.

8. Especificar los sintomas.
9. Especificar los examenes médicos.
10. Especificar los resultados de los examenes.
11. Especificar el tratamiento.
12. Elegir la opcion Guardar.

Pre- . .

- El animal debe estar creado en el sistema.
condiciones
Post- | Se muestra en la pantalla la informacién de la enfermedad
condiciones | registrada.
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Tabla 46. Caso de uso: Modificar Enfermedad.

Nombre | Modificar Enfermedad
Actor | Veterinario
Accién Permi_te modif_icar la informgcic')n referente al cuadro clinico de
un animal registrado en la finca.
1. El usuario selecciona la opcién Nutricibn en el sub-menu
izquierdo Eventos.
2. Elegir de la lista el animal a modificar.
3. Elegir la opcion Editar.
4. Seleccionar la pestafia Enfermedad en la parte inferior del
Flujo |  registro.
Basico | 5. Seleccionar el registro a modificar.
6. En la pantalla generada modifica el o los valores de interés.
7. Elegir la opcion Guardar en esta pantalla.
8. Luego elegir la opcion Guardar en la pantalla con la
informacion del animal.
Pre- | EI animal debe estar creado en el sistema al igual que el
condiciones | registro de la enfermedad a modificar.
Post- | Se muestra en la pantalla toda la informaciéon del animal al
condiciones | cual se le modifico la enfermedad.

Tabla 47. Caso de uso: Consultar Enfermedad.

Nombre

Consultar Enfermedad

Actor

Veterinario

Accion

Consulta la informacién del cuadro clinico de un animal

registrado en el sistema.

Flujo
Basico

1. El usuario selecciona la opcion Enfermedad en el sub-
menu izquierdo Eventos.

2. Elegir de la lista el animal a consultar.

3. Seleccionar la pestafia Enfermedad en la parte inferior del
registro.

Pre-
condiciones

El animal debe estar creado en el sistema al igual que el
registro de la enfermedad diagnosticada.

Post-
condiciones

Se muestra en la pantalla toda la informacién del animal al
cual se le diagnostico la enfermedad.
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Gestionar Eventos

Registrar Evento

«extends»

Gestionar Eventos

Veterinario

Modificar Evento

«dytends»

Consultar Evento

Figura 34. Caso de Uso Registrar Evento.

Tabla 48. Caso de uso: Registrar Evento.

Nombre | Registrar Evento
Actor | Veterinario
Accién Regigtrar inforchién acerca de algun evento en particular
asociado a un animal.
1. El usuario selecciona la opcion Otros Eventos en el sub-
menu izquierdo Eventos.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Seleccionar el animal.
4. Introducir el nombre del evento.
Flujo | 5. Introducir fecha y hora del evento.
Basico | 6. Introducir el tipo.
7. Introducir la descripcion del evento.
8. Introducir el nombre de la persona responsable de llevar a
cabo la accion.
9. Elegir la opcion Guardar.
Pre- . .
- El animal debe estar creado en el sistema.
condiciones
Post- . L :
i Se muestra en la pantalla la informacién del evento registrado.
condiciones
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Tabla 49. Caso de uso: Modificar Evento.

Nombre | Modificar Evento
Actor | Veterinario
Accién Permite modifipar la informacién acerca de aIan evento en
particular asociado a un animal registrado en el sistema.
1. El usuario selecciona la opcion Otros Eventos en el sub-
menu izquierdo Eventos.
2. Elegir de la lista el animal a modificar.
3. Elegir la opcion Editar.
4. Seleccionar la pestafia Otros Eventos en la parte inferior
Flujo |  del registro.
Basico | 5. Seleccionar el registro a modificar.
6. En la pantalla generada modifica el o los valores de interés.
7. Elegir la opciéon Guardar en esta pantalla.
8. Luego elegir la opcion Guardar en la pantalla con la
informacion del animal.
Pre- | EI animal debe estar creado en el sistema al igual que el
condiciones | registro del evento a modificar.
Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacién del animal al
condiciones | cual se le modifico el evento en patrticular.

Tabla 50. Caso de uso: Consultar Evento.

Nombre

Consultar Evento

Actor

Veterinario

Accion

Consulta la informacion acerca de algun evento en particular
asociado a un animal.

Flujo
Basico

1. El usuario selecciona la opcion Otros Eventos en el
submenu izquierdo Eventos.

2. Elegir de la lista el animal a consultar.

3. Seleccionar la pestafia Enfermedad en la parte inferior del
registro.

Pre-
condiciones

El animal debe estar creado en el sistema al igual que el
registro del evento registrado.

Post-
condiciones

Se muestra en la pantalla toda la informacion del animal
relacionado al evento registrado.
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Gestionar Termo

Crear Termo Modificar Termo

«extends»

«extgnds»

Eliminar Termo

«extends»

Biotecndlogo axtends»

Agregar Nitrégeno

Registrar Medicion

Figura 35. Caso de Uso Gestionar Termo.
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Tabla 51. Caso de uso: Crear Termo.

Nombre | Crear Termo

Actor | Biotecndélogo.

. | Registrar la informacion detallada de un nuevo termo
Accion | | _
criogénico incorporado a la finca.

1. El usuario selecciona la opcion Termo en el sub-menu
izquierdo Manipulacién Genética.

Elegir la opcion Crear.

Introducir el nombre del termo.

Introducir caracteristicas.

Flujo Introducir la capacidad en litros del termo.
Basico Introducir el nimero de canastillas.
Introducir el nimero de escalerillas de las canastillas.

Seleccionar el propdsito del termo.

© © N o g »~ w DN

Seleccionar la finca a la que pertenece.
10. Fecha del primer uso del termo.

11. Elegir la opcion Guardar.

Pre- | La finca a la cual sera asignado el termo debe estar creado en

condiciones | el sistema.

Post-
o Se muestra en la pantalla la informacion del termo creado.
condiciones
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Tabla 52. Caso de uso: Modificar Termo.

Nombre | Modificar Termo

Actor | Biotecndélogo.

Modificar informacion bésica (ubicacion, contenido) de algun

Aceion termo perteneciente a una finca registrada en sistema.
1. El usuario selecciona la opcion Termo en el sub-menu
izquierdo Manipulacién Genética.
2. Elegir de la lista la finca que contiene el termo a modificar.
3. Elegir la opcion Editar.
4. Seleccionar la pestafla Termo en la parte inferior del
Flujo | registro.
Basico

Seleccionar el registro a modificar.
En la pantalla generada modifica el o los valores de interés.

Elegir la opcion Guardar en esta pantalla.

© N o a

Luego elegir la opcion Guardar en la pantalla con la

informacion del animal.

Pre- | La finca debe estar creado en el sistema al igual que el

condiciones | registro del termo a modificar.

Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacion de la finca al

condiciones | cual se le modifico la informaciéon del termo.
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Tabla 53. Caso de uso: Eliminar Termo.

Nombre | Eliminar Termo
Actor | Biotecnélogo
Accion | Eliminar algun termo perteneciente a la finca.
1. El usuario selecciona la opcion Termo en el submenu
izquierdo Manipulacion Genética.
Flujo 2. Elegir de la lista el termo a eliminar.
Basico | 3 Desple_gar el men_l] que deriva de la opcién Mas.
4. Seleccionar Suprimir.
5. Seleccionar Aceptar en la validacion de eliminacion.
Pre- - , .
i El termo a eliminar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post- . . o .
- Se mostrara en pantalla la informacion del proximo registro.
condiciones

Tabla 54. Caso de uso: Consultar Termo.

Nombre | Consultar Termo
Actor | Biotecnologo
Accion | Consultar informacion de algun termo registrado en el sistema
1. El usuario selecciona la opcion Termo en el submend
izquierdo Manipulacién Genética.
Flujo 2. Elegir de la lista la finca a la cual esta asociado el termo a
B&sico consult.ar. ) o
3. Seleccionar la pestafia Termo en la parte inferior del
registro.
Pre- | La finca debe estar creado en el sistema al igual que el
condiciones | registro del termo.
Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacién de la finca a la
condiciones | que pertenece el termo.
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Tabla 55. Caso de uso: Agregar Nitrégeno.

Nombre | Agregar Nitrogeno

Actor | Biotecnélogo

. | Registra datos acerca de la recarga de nitrbgeno en un
Accion _
determinado termo.

1. El usuario selecciona la opcion Termo en el submenu
izquierdo Manipulacién Genética.

2. Elegir de la lista el termo al cual se le agregara el
nitrégeno.

3. Seleccionar la pestafia Recarga en la parte inferior del

Flujo registro.

Basico | 4- Seleccionar Afadir un elemento.

5. En la pantalla generada introducir datos del responsable, la
fechay la cantidad de la recarga.

6. Elegir la opcion Guardar y Cerrar en esta pantalla.

7. Luego elegir la opcibn Guardar en la pantalla con la

informacioén del termo.

Pre-
o El termo debe estar registrado en el sistema.
condiciones

Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacion del termo

condiciones | especificado.
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Tabla 56. Caso de uso: Registrar Medicion.

Nombre | Registrar Medicion

Actor | Biotecnélogo

.| Registra informacion referente a la medicion del nivel de
Accion | _
nitrégeno en un determinado termo.

1. El usuario selecciona la opcion Termo en el submenu
izquierdo Manipulacién Genética.

2. Elegir de la lista el termo al cual se le registrara la medicion
de nitrégeno.

3. Seleccionar la pestafia Medidas en la parte inferior del

Flujo registro.

Basico | 4- Seleccionar Afadir un elemento.

5. En la pantalla generada introducir datos del responsable, la
fecha y la cantidad medida.

6. Elegir la opcion Guardar y Cerrar en esta pantalla.

7. Luego elegir la opcibn Guardar en la pantalla con la

informacion del termo.

Pre-
o El termo debe estar registrado en el sistema.
condiciones

Post- | Se muestra en la pantalla toda la informacién del termo

condiciones | especificado.
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Biotecnodlogo

Gestionar Embrion

Crear Embrién

Gestionar Embridn

«extends»

Consultar Embrion

Figura 36. Caso de Uso Gestionar Embrion.

Tabla 57. Caso de uso: Crear Embridn.

Nombre | Crear Embrion
Actor | Biotecnologo.
Accidn | Registrar la informacion basica de un nuevo embrién.
1. El usuario selecciona la opcién Embrion en el submenu
izquierdo Manipulacion Genética.

2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir el identificador del embrion.
4. Seleccionar la especie.
5. Seleccionar la raza.

Flujo 6. Introdu.cir la fecha de creacion.

Basico | /- Seleccionar los donadores: madre y padre.
8. Seleccionar la etapa del embrion.
9. Seleccionar la calidad del embridn.
10. Seleccionar la finca donde se crea al embrién.
11. Introducir el responsable de la creacion.
12. Seleccionar la pajilla donde se colocara el embrién.
13. Elegir la opcion Guardar.
Pre- | La pajilla a la cual sera asignado el embrion debe estar
condiciones | creado en el sistema.
Post- | Se muestra en la pantalla la informacion del embrién creado.
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| condiciones |

Tabla 58. Caso de uso: Consultar Embrion.

Nombre

Consultar Embrién

Actor

Biotecnologo.

Accion

Consultar informacion del embrion y los donadores

(ovulo/hembra, espermatozoide/macho).

Flujo

Basico

1. El usuario selecciona la opcion Embriéon en el submenu
izquierdo Manipulacion Genética.

2. Elegir de la lista el embridn a consultar.

Pre-

condiciones

El embrién debe estar creado en el sistema.

Post-

condiciones

Se muestra en la pantalla toda la informacion del embrion

especifico.
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Biotecnologo

Gestionar Pajilla

Crear Pajilla

Eliminar Pajilla

«extends» «extendss

Gestionar Pajilla ' «extends»

Consultar Pajilla

Figura 37. Caso de Uso Gestionar Pajilla.

Tabla 59. Caso de uso: Crear Pajilla.

Nombre | Crear Pajilla
Actor | Biotecndlogo.

Registrar una nueva pajilla contentiva con un embrion o

Accion | semen para ser almacenado en algun termo registrado en el
sistema.
1. El usuario selecciona la opcion Pajilla en el submenu

izquierdo Manipulacion Genética.
2. Elegir la opcion Crear.
3. Introducir el identificador de la pajilla.
4. Introducir el nombre de la pajilla
Flujo 5. Selecc!onar el qolor.

Basico | ©- Seleccionar la tipo.
7. Seleccionar el contenido.
8. Seleccionar el termo contenedor de la pajilla.
9. Introducir la canastilla y escalerilla donde se ubica la pajilla.
10. Introducir el nombre del responsable.
11. Elegir la opcion Guardar.

Pre- | El termo contenedor de la pajilla debe estar creado en el
condiciones | sistema.
. .POSt' Se muestra en la pantalla la informacién de la pajilla creada.
condiciones
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Tabla 60. Caso de uso: Eliminar Pajilla.

Nombre | Eliminar Pajilla
Actor | Biotecndlogo.
Accién | Eliminar alguna pajilla del lote actual.
1. El usuario selecciona la opcion Pajilla en el submenu
izquierdo Manipulacién Genética.
Flujo | 2. Elegir de la lista la pajilla a eliminar.
Basi 3. Desplegar el menu que deriva de la opcion Mas.
asICo | 4. seleccionar Suprimir.
5. Seleccionar Aceptar en la validacion de eliminacion.
Pre- .. - - - -
o La pajilla a eliminar debe estar registrado en el sistema.
condiciones
Post- , - - .
o Se mostrara en pantalla la informacion del préximo registro.
condiciones

Tabla 61. Caso de uso: Consultar Pajilla.

Nombre

Consultar Pajilla

Actor

Biotecndlogo

Accion

Consultar informacién de alguna pajilla registrada en el

sistema

Flujo

Basico

1. El usuario selecciona la opcion Pajilla en el submenu
izquierdo Manipulacién Genética.
2. Elegir de la lista el embrion a consultar.

Pre-

condiciones

La pajilla debe estar creada en el sistema.

Post-

condiciones

Se muestra en la pantalla toda la informacion de la pajilla

especifica.
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Anexo 2 - Diagrama de objeto del dominio detallado.
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