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RESUMEN

El presente proyecto plantea disefar y desarrollar un aplicativo mévil para la
gestion y difusion de ventas de ganado vacuno en la finca Prevencién, ubicada
en Mongui, departamento de La Guajira, Colombia. La aplicacion movil surge
de la necesidad de modernizar el proceso de comercializacion de ganado en
la finca Prevencion, facilitando consigo la promocion efectiva de los animales
en venta. Para cumplir con este objetivo, se aplic6 la metodologia de
programacién extrema (XP) y Kanban, adaptadas a proyectos con un unico
integrante a nivel de desarrollo.

Se disefaron interfaces intuitivas y una base de datos eficiente bajo la
tecnologia NoSQL, que respalda la administracién de la informacion de forma
rapida debido a su esquema no relacional en el almacenado de los datos.
Como resultado, la implementacién de esta herramienta facilita el proceso de
difusién de ventas de ganado, por lo cual teéricamente aumenta el alcance
hacia potenciales compradores. Esta soluciéon tecnolégica contribuye a la
optimizacibn de las actividades ganaderas locales y responde a las
necesidades especificas de la finca Prevencion.

Palabras clave: aplicacion movil, gestion ganadera, comercializacion digital,

difusién de informacién ganadera.
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ABSTRACT

This project proposes the design and development of a mobile application for
the management and dissemination of cattle sales at the Prevencion farm,
located in Mongui, La Guajira, Colombia. The mobile application arises from
the need to modernize the cattle marketing process, enabling a more effective
promotion of livestock available for sale. To achieve this goal, Extreme
Programming (XP) and Kanban methodologies were applied, both adapted to

a single-developer project structure.

The system features intuitive interfaces and an efficient NoSQL-based
database, which ensures fast and flexible information management due to its
non-relational data structure. As a result, the implementation of this tool
facilitates the dissemination of cattle sales, theoretically expanding the farm’s
reach to potential buyers. This technological solution contributes to the
optimization of local livestock activities and addresses the specific needs of the

Prevencion farm.

Keywords: mobile application, livestock management, digital marketing, cattle
information dissemination
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INTRODUCCION

El proyecto titulado “Aplicativo movil para la gestion y difusion de ventas de
ganado vacuno en la finca Prevencion, en Mongui — La Guajira”, se presenta
como una solucion tecnoldgica revolucionaria destinada a mejorar el proceso
de difusion de ventas de ganado por medio de un espacio centralizado de
publicaciones de ventas, donde la comunicacion para concretar la compra sea

por medio de tecnologias de terceros.

La comercializacion de ganado vacuno es una actividad de gran importancia
para los productores rurales, especialmente en ubicaciones como Mongui, en
el departamento de La Guajira. Sin embargo, los métodos tradicionales de
venta suelen ser manuales y poco eficientes en el alcance de la difusién de la
informacion, lo que limita el alcance a potenciales compradores y dificulta en
términos de tiempo concretar las ventas de los animales de forma rapida y
sencilla. Estas limitaciones impactan negativamente en la rentabilidad de las

fincas ganaderas.

Con el avance de las tecnologias moviles y la necesidad de modernizar los
procesos del sector ganadero en Colombia, surge la oportunidad de
implementar herramientas digitales que faciliten la gestién y difusién de las
ventas de ganado. En este contexto, el presente proyecto tiene como objetivo
desarrollar un aplicativo movil para la finca Prevencion, que permita la gestion

y difusién de ventas de ganado vacuno.

Este aplicativo no solo busca modernizar el proceso de comercializacion de
ganado en la finca Prevencion, sino también establecer un modelo replicable
en el futuro para otras fincas ganaderas o agricolas que enfrenten desafios
similares. Al facilitar el acceso a la informacion mediante un aplicativo movil,

se promueve una mayor visibilidad de los negocios de los productores rurales.
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SECCION I: Descripciéon General

1.1 TITULO DEL PROYECTO DE GRADO

APLICATIVO MOVIL PARA LA GESTION Y DIFUSION DE VENTAS DE
GANADO VACUNO EN LA FINCA PREVENCION, EN MONGUI - LA
GUAJIRA.

1.2 DIRECCION DE EJECUCION DEL PROYECTO

Finca Prevencion, Caserio Cerro Peralta, Municipio de Mongui, Departamento

de La Guajira.

1.3 LAPSO DE EJECUCION DEL PROYECTO

Del 30 de julio hasta el 30 de noviembre

1.4 ORGANISMO Y SECCION RESPONSABLE

El proyecto se desarrolla bajo la supervision del propietario de la Finca

Prevencion ubicada en Mongui, La Guajira

1.5 INFORMACION DE CONTACTO DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 1

Informacion de Contacto de los Estudiantes

Nombre | Apellido Cédula Teléfono Correo
Oscar Grau 1128144421 | 3113727768 | ojgrau@unicesar.edu.co
Joaquin Carranza
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1.6 LINEA, SUBLINEA Y GRUPO DE INVESTIGACION AL QUE SE
SUSCRIBE EL PROYECTO

La presente investigacion toma como linea de investigacion la Tecnologia de
la Informacién y Comunicaciones (TIC) haciendo un énfasis en la sublinea de
sistemas de informacion, al permitir abordar con un desafio puntual, el cual es
la creciente necesidad de implementar soluciones tecnoldgicas innovadoras
enfocadas en la eficiencia y la competitividad en sectores productivos
tradicionales, como el de la ganaderia en este caso. La Tecnologia de la
Informacién y Comunicaciones (TIC), junto con los sistemas de informacion,
juegan un papel crucial en la transformacién digital de estos sectores,
permitiendo la optimizacién de procesos, asi como mejora en la toma de
decisiones por medio del acceso a datos en tiempo real, la automatizacion de

tareas e incluso la difusién de informacion.

El proyecto se vincula al grupo de investigacion GISICO, el cual tiene un
impacto significativo en el desarrollo de sistemas de informacién enfocados en
agilizar, optimizar y digitalizar procesos tradicionales con el objetivo de crear

soluciones tecnoldgicas que mejoren operaciones empresariales.
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SECCION II: Descripcién Situacional

2.1 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

La comercializacion de ganado vacuno en el departamento de la Guajira,
especificamente en areas rurales como lo es Mongui, actualmente enfrenta
varios desafios que tienen un impacto negativo en los ganaderos y
comerciantes de ganado. Uno de esos problemas es la destacada limitacion
en la difusion de informacién acerca de ventas de ganado vacuno, lo que limita
el alcance de los ganaderos de lograr acceder a un mercado mas amplio y
competitivo en términos econdmicos. La utilizacibn de los métodos
tradicionales de difusion de informacion de ventas en mercados locales o por
medio de comunicacion de terceros, son en cierta forma ineficientes al no
permitir a los propietarios del ganado lograr alcanzar el interés de compradores

gue estan por fuera de su circulo negocio conocido.

La finca Prevencién en Mongui no es ajena a la problemética expuesta
anteriormente, los ganaderos de la finca han observado como la falta de un
sistema centralizado de difusion digital obstaculiza un posible crecimiento en
su negocio ganadero. De alli pues que, a pesar de contar con una ganaderia
de buena calidad, las ventas no alcancen su maximo potencial debido a la
ausencia de plataformas moviles que puedan permitir a compradores y
vendedores de ganado tener una interaccion sencilla, pero de manera eficiente
en los procesos de interés de ventas. Evidentemente en consecuencia, los
ingresos econdmicos se ven limitados, como a su vez las oportunidades de

lograr una expansion comercial quedan limitadas a un mercado local.

Dentro de esta perspectiva, las causas del problema se pueden atribuir a la
baja adopcion de tecnologias digitales en las zonas rurales, como también lo
es la falta de herramientas tecnolégicas accesibles que permitan la difusion de

las ventas de ganado vacuno. Por consiguiente, los ganaderos de la finca
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Prevencion en Mongui — La Guajira, al no contar una plataforma digital que
centralice las oportunidades de venta, deben depender de intermediarios 0
realizar sus ventas de ganado en mercados fisicos, lo cual genera gastos
adicionales en tema de logistica 0 uso de terceros y por consecuencia se ven

reducidos sus margenes de ganancias.

Es importante subrayar que, de no intervenir en la situacion actual, la finca
Prevencion seguird teniendo dificultades para mejorar sus ventas y lograr
expandir las oportunidades de negociaciones en nuevos lugares del
departamento de la Guajira. La limitacion en la difusibn de sus ventas
ganaderas haréa que las oportunidades de crecimiento sigan estancadas en un

nivel de comercio local.

En este sentido se comprende que, el mercado local tradicional seguira siendo
el principal canal de ventas, por consiguiente, se estaria limitando la cantidad
de solicitudes que pueda recibir la finca Prevencion para la compra del ganado.
Motivo por el cual, podria aumentarse la competencia de compra o venta de
ganado entre las fincas de la zona, donde se encuentra la finca Prevencion.
De ahi que, se eleve la dificultad de encontrar potenciales compradores de

ganados interesados que paguen a un precio justo el valor del animal.

De por otra parte, en el contexto donde las tecnologias avanzan a un ritmo
acelerado en temas de soluciones tecnoldgicas, la falta de digitalizaciéon en la
difusion de ventas en la finca Prevencidn, provocara que los ganaderos
gueden rezagados frente a competidores que ya han implementado el uso de
plataformas digitales para la venta de ganado. Eventualmente, la problematica
en la finca Prevencion, podria generar una pérdida en su participacion en los
mercados emergentes y la disminucion de su competitividad a nivel municipal

0 departamental.
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Finalmente, para superar la problematica anteriormente expuesta, se propone
el desarrollo de un aplicativo movil para la gestion y difusion de ventas de
ganado vacuno especificamente disefiado para la finca Prevencion en Mongui
— La Guajira, que permita gestionar y difundir las ventas de ganado vacuno de
manera sencilla y eficiente. La solucion propuesta centralizara las
oportunidades de ventas en un aplicativo movil, que permitira la difusion de
ventas de la finca facilitando la informacién de las mismas a potenciales
compradores dentro o fuera del departamento. En este sentido se comprende
qgue la implementacion del aplicativo mévil brindard un modelo de innovacion
que otros ganaderos podrian adoptar, impulsando consigo una mejora
tecnologica en el sector ganadero de la Guajira. Este proyecto mejorara el
alcance en la difusién de ventas de ganado vacuno de la finca Prevencion,
permitiéndoles obtener tedricamente beneficios econdmicos en sus ventas
orientadas a la ganaderia, al establecer una nueva forma de difundir la
informacion de las ventas de una manera mas directa entre sus posibles

compradores.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como puede la implementacion de un aplicativo mévil mejorar la difusion de

ventas de ganado vacuno en la finca Prevencién, en Mongui, La Guajira?

2.2 JUSTIFICACION DE PROYECTO

El desarrollo del proyecto "Aplicativo movil para la gestion y difusion de ventas
de ganado vacuno en la finca Prevencion, en Mongui, La Guajira" surge como
respuesta a la necesidad de modernizar y optimizar los procesos de
comercializacion y difusion de ventas en el sector ganadero mediante medios
digitales, particularmente en zonas con acceso limitado a herramientas

digitales.
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Desde el ambito académico e institucional, el proyecto representa una
contribucion significativa, al demostrar el potencial de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) como herramientas transformadoras
de economias rurales y mercados tradicionales. Para la universidad,
constituye un avance en el campo de la investigacion aplicada, ya que genera
conocimiento pertinente sobre el impacto de las TIC en contextos rurales,
abordando una problematica concreta y proponiendo una solucion practica

basada en la tecnologia.

Asimismo, el proyecto fortalece la formacion profesional mediante la
implementacion de metodologias agiles como la Programacion Extrema (XP)
y Kanban, adaptadas a procesos de desarrollo de software ejecutados por un
solo desarrollador. Estas metodologias permiten equilibrar la rapidez en la
codificacion con una adecuada estructuracion documental, lo cual garantiza
no solo la calidad del producto final, sino también la trazabilidad del proceso,

facilitando futuras evaluaciones, actualizaciones y mejoras.

En el ambito social, se prevé un impacto positivo al promover la modernizacion
del sector ganadero y mejorar la competitividad de pequefios y medianos
productores de ganado vacuno en el departamento de La Guajira. Igualmente,
se busca fomentar un modelo de economia colaborativa, que permita
establecer relaciones comerciales mas directas y equitativas entre los actores
del mercado. Los resultados del proyecto tienen el potencial de ser replicados
en otros sectores, como el agricola, lo que amplia su aplicabilidad y relevancia

regional.

En términos generales, el proyecto se orienta a la modernizacion de la difusion
de ventas en el sector ganadero mediante la incorporacion de tecnologias

accesibles que faciliten el ingreso de pequefios y medianos productores a
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plataformas digitales de difusién de informacion para ventas, incentivando asi

el comercio intermunicipal o incluso interdepartamental.

Cabe destacar que el proyecto posee un caracter practico, al abordar un
problema real, la falta de herramientas digitales para la gestion y difusion de
ventas en la finca Prevencion. A través de la centralizacion de la informacion
comercial en un aplicativo movil, se optimizar4 la gestiébn de ventas, se
reducirdn los costos asociados a la intermediacion y se incrementard, en
términos teoricos, la rentabilidad econdémica de la finca. De igual manera, se

espera ampliar la visibilidad de las ventas en mercados locales y regionales.

Los beneficiarios directos e indirectos del proyecto incluyen a la finca
Prevencion, que incrementara su alcance comercial en teoria; a los ganaderos
del entorno, quienes podran replicar el modelo para modernizar sus procesos
de venta en diversos productos rurales; y a los compradores de ganado, que
accederan de forma directa y simplificada a la informacién de ventas. La
accesibilidad del aplicativo movil se presenta como uno de los principales

atributos del proyecto, al facilitar su uso en diversos contextos.

Desde el punto de vista metodoldgico, el proyecto se sustentara en enfoques
que permitan alcanzar con eficacia los objetivos planteados. Se empleara un
disefio de investigacion proyectiva, dado que se busca ofrecer una solucién
practica a un problema identificado mediante el desarrollo de un aplicativo
funcional. A su vez, se aplicara una metodologia cualitativa, en la que el
proceso de recoleccion de informacibn se basara en el andlisis e

interpretacion, elementos caracteristicos de este enfoque investigativo.

En conclusion, el proyecto no solo atiende una problematica especifica en la
finca Prevencion, sino que también propone un modelo replicable para

fortalecer la competitividad de productores rurales mediante el uso de
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tecnologias accesibles. Su implementacion aporta valor practico al sector
agropecuario y plantea una alternativa viable para avanzar hacia procesos de

comercializacion mas eficientes, inclusivos y sostenibles.

2.3 OBJETIVOS DEL PROYECTO

Objetivo General
Desarrollar una aplicacion mévil para la gestion y difusion de ventas de ganado

vacuno en la finca Prevencion en Mongui — La Guajira.

Objetivos Especificos
1. Analizar los requerimientos funcionales de las necesidades planteadas

para comercializacion de ganado vacuno.

2. Disefiar las interfaces del sistema, los componentes y la base de datos
para el desarrollo del software.

3. Desarrollar los modulos de: gestién de usuarios, gestiéon de animales,

sistema de busqueda y difusion para la venta del ganado.

4. Implementar la aplicaciéon movil para la interaccion con el usuario final,

en la finca Prevencion, en Mongui, La Guaijira.

2.4 BASES TEORICAS

2.4.1 Antecedentes

Partiendo de un contexto de evolucion tecnoldgica, los sistemas de
informacion han estado en constante mejora, impulsada por las nuevas
exigencias de los usuarios en el mercado. Estas demandas abarcan desde
tiempos de respuesta mas eficientes hasta disefios centrados en ofrecer una

experiencia de usuario clara y sencilla. De alli que, la integracién de las
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Tecnologia de la Informacion y Comunicaciones (TIC) tengan un papel

importante en el desarrollo de distintos sectores productivos.

2.4.1.1 Antecedentes Histdricos

Dentro de este marco, son diversos estudios los que han resaltado la evolucién
gue han tenido los sistemas de informacion, permitiendo evidenciar como han
contribuido al desarrollo integral y sostenible de procesos que anteriormente
se realizaban de forma manual. Segun los autores Rea-Sanchez et al. (2015),
analizan como la evolucién de las tecnologias de la informacién ha influido en
el desarrollo competitivo del sector agricola. Este estudio destaca la
importancia de la modernizacion tecnoldgica en la agricultura para mejorar la
eficiencia de las operaciones agrarias, ofreciendo una éptima perspectiva
segun los resultados obtenidos. Dicha evolucion ha permitido una transicion
gradual pero constante, ajustada a las necesidades de los usuarios que se

benefician de estas tecnologias.

La comercializacién de productos agropecuarios ha sido identificada como uno
de los principales desafios para los agricultores, debido principalmente a la
falta de una conexidén efectiva entre productores y compradores. En este
sentido, autores como Sanchez-Mojica et al. (2018). destacan que, aunque los
agricultores son responsables de abastecer la canasta familiar, gran parte de
la cosecha se pierde por la incapacidad de adelantar acciones comerciales.
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) emergen como
una solucién viable para mejorar esta comunicacion, permitiendo facilitar los
procesos de venta y compra en el sector agropecuario e integrando de manera

efectiva a los diferentes actores del mercado.

Historicamente, la comercializacion agricola en muchos paises en desarrollo,

incluido Colombia, ha estado caracterizada por métodos tradicionales y una
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infraestructura deficiente, lo que dificulta la conexion entre productores y

consumidores (Sanchez-Mojica et al., 2018).

Este modelo tradicional no solo ha llevado a pérdidas postcosecha, sino que
también ha limitado el potencial econdémico del sector agricola. Ante esta
problematica, la implementacion de aplicaciones moviles se ha consolidado
como una estrategia crucial para mitigar la brecha comunicativa entre
productores y comerciantes, fomentando asi una comercializacion més directa

y eficiente de los productos agricolas.

En esta linea, Sdnchez-Mojica et al. (2018), desarrollaron una investigacion
cuyo objetivo fue brindar una solucion a los campesinos colombianos para
mejorar la comunicacién entre productores y comerciantes de productos
agricolas mediante una aplicacion movil. La herramienta busca optimizar los
procesos de comercializacién, reduciendo la dependencia de intermediarios y
aumentando las ganancias de los productores. Este proyecto destaco la
importancia de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en el
sector agropecuario como estrategia para mejorar la comercializacion de

productos.

En consecuencia, se puede destacar que el uso creciente que de las
aplicaciones méviles en sectores como la agricultura y la ganaderia obedece
a su capacidad para facilitar una comunicacion directa entre los pequefos y
medianos productores al conectarse directamente con los compradores o
personas interesadas en sus productos, logrando asi la eliminacion de
intermediarios y permitiendo consigo alcanzar un mayor numero de
interesados en sus productos, por lo cual se logra agilizar el proceso de
comercializacion y difusion de informacion. Por lo tanto, las tecnologias
moviles se consolidan como herramientas eficientes para mejorar la

comunicacién y reducir los costos operativos en estos sectores.



Q‘ Univcrsi.dad

Universidad Popular del Cesar 12
Departamento de Ingenieria de Sistemas

2.4.1.2 Antecedentes Investigativos

En este apartado se realiz6 una investigacion detallada sobre aquellos
estudios que contienen una relevancia en sus bases de desarrollo, los cuales
permiten analizar y comprender su informacion proporcionando una vision
general de las caracteristicas utilizadas, brindando bases sélidas que puedan

ser aplicadas en este proyecto.

En consecuencia, en esta seccion se busca entender la informacion asociada
al tema del proyecto, basdndose en aquellos conocimientos existentes que
puedan ofrecer mayor informacién en la gestion y difusién de ventas mediante

aplicaciones moviles.

2.4.1.2.1 Antecedentes Investigativos a Nivel Internacional

El siguiente trabajo de investigacion realizado por Vazquez et al. (2022),
pertenecientes a la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo en México y
publicado en el afo (2022). Titulado “Aplicacion maévil para la gestién de
pedidos online de servicios digitales de impresion, para incrementar la
demanda de la empresa durante el confinamiento por covid-19”, tuvo como
objetivo el desarrollar una aplicacion mévil para la gestion de pedidos online
de servicios digitales de impresién. La finalidad fue incrementar la demanda
de la empresa durante el confinamiento causado por la pandemia del COVID-
19, permitiendo que sus usuarios pudiesen realizar pedidos de impresién de

manera segura y eficiente sin la necesidad de estar fisicamente en el local.

La metodologia utilizada fue &gil, especificamente el modelo Scrum. La
seleccionaron por su capacidad para adaptarse a cambios y facilitar la
colaboracion continua con el cliente, lo que les ayudd a asegurar resultados
positivos en el proyecto. El modelo Scrum también permitio la
retroalimentacion constante del usuario, lo que ayudé a implementar mejoras

y nuevas funcionalidades a lo largo del desarrollo del proyecto.
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A nivel de resultados, la aplicacion logro facilitar la gestion de los servicios de
impresion en linea, beneficiando a la empresa como a los usuarios. La
aplicacion permitié reducir los tiempos de procesamiento de pedidos y
capitalizar el negocio mediante preventas de servicios, lo cual ayudé a fidelizar

a los clientes.

El estudio concluy6 que, a pesar de las dificultades, la adaptacion resulté en
la optimizacion de formatos de ventas, facilitando el acceso a nuevos usuarios
y aumentando la eficiencia operativa. El uso de aplicaciones maviles surgio
como una solucion para mantener la continuidad de las ventas y mejorar la

experiencia del cliente final.

Otro trabajo de investigacion realizado por Reyna Robles (2021),
perteneciente a la Universidad Cesar Vallejo, en Pera y publicado en el afio
(2021). Titulado “Aplicacion movil multiplataforma para mejorar la gestion de
ventas en la veterinaria Janavet de Trujillo”. Tuvo como objetivo desarrollar
una aplicacion movil multiplataforma para mejorar la gestion de ventas en la

veterinaria con la finalidad de permitir un aumento de ventas.

La metodologia utilizada en el proyecto fue la programacion extrema (XP), se
menciona que se tuvieron que realizar ciertos ajustes para ser usada de una
manera efectiva segun los objetivos y alcance especifico en el desarrollo del

aplicativo donde establecieron planeacion, disefio, codificacion y testeo.

Los resultados lograron evidenciar como el aplicativo pudo realizar un
incremento en las ventas de la veterinaria, dicha informacion se analizd en
base a los registros de ventas de la empresa veterinaria durante el tiempo de

uso de un afo del aplicativo.

La investigacion concluyd que la implementacion de una aplicacion movil

multiplataforma permite mejorar el alcance de personas interesadas en los
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productos o servicios ofrecidos por la empresa, lo cual mejora sus ingresos de

ventas al tener una mayor visualizacion de estos.

De igual importancia, el trabajo realizado por Terreros (2017) perteneciente a
la Universidad Central De Venezuela, realizado en Venezuela y publicado en
el afo (2017). Titulado “Desarrollo de una aplicacion moévil para la
automatizacion de fuerzas ventas”. Tuvo como objetivo desarrollar una
aplicacion movil para la automatizacion de fuerzas ventas, buscando consigo
agilizar aquellos procesos relacionados con las solicitudes de pedidos de los

clientes de la empresa distribuidora de Quesos Galicia 300 CA.

El autor utiliz6 en el desarrollo del proyecto la metodologia agil (XP) conocida
como Programacion extrema, en donde realiz6 entregas parciales en cada

iteracion hasta realizar el aplicativo esperado.

Los resultados indicaron que el desarrollo del aplicativo moévil por si solo no
podia solucionar completamente la automatizacion de ventas por lo cual el
autor implemento una arquitectura en una herramienta existente en la empresa
de distribucién llamada (Profit 2K8) ya previamente implementada, el cual es
un software de automatizacion de procesos empresariales, en donde tuvo que
desarrollar unos componentes adicionales como una aplicacion emisora,

receptora y un portal de integracion.

El estudio permite concluir que el uso de la metodologia de programacion
extrema (XP) fue un factor determinante en el éxito del proyecto, debido a que
se solventaron los problemas presentados en el desarrollo del aplicativo movil
gracias a la comunicacion que tuvo el desarrollador con la parte administrativa

de la empresa. Permitiendo lograr con éxito los objetivos propuestos.
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2.4.1.2.2 Antecedentes Investigativos a Nivel Nacional

Por otra parte, el trabajo de investigacion realizado en Colombia por los
autores Luciano y Johana (2018), pertenecientes a la Universidad La Gran
Colombia, y publicado en el afio (2018). Titulado “Estudio de mercado para la
creacion de una aplicacion movil especializada en la venta de productos del
mercado por internet”. Tuvo como objetivo realizar un estudio de mercado para
la creacidon de una aplicacion mévil especializada en la venta de productos de
mercado por internet, abarcando el proponer estrategias de marketing para la

aplicacion mévil.

Utilizaron una metodologia cuantitativa, sus procesos se basaron en fuentes
de datos, enfoque poblacional y posteriormente un analisis descriptivo de los
datos utilizados. Motivo por el cual el enfoque fue basado en datos

secundarios.

Se pudo apreciar que un gran porcentaje de las personas encuestadas
realizan hoy dia compras por internet, donde se pudo evidenciar que la
mayoria de las ventas eran realizadas por medio de aplicaciones mdviles.
También se pudo concluir que el comercio electrénico es un canal popular en
la actualidad debido a que es un medio alternativo para realizar publicaciones
de ventas o compras de productos.

El estudio logré evidenciar como para las personas es importante la
confidencialidad de sus datos al momento de realizar transacciones
comerciales de compras. Sin embargo, se pudo apreciar también como una
cierta parte de las personas encuestadas prefieren tener directamente
contacto con el vendedor para lograr establecer términos y condiciones sin

necesidad de terceros o de estandares en los aplicativos.

Desde otra perspectiva, el trabajo realizado por Sanchez-Mojica et al. (2018),

pertenecientes a la Universidad Francisco De Paula Santander en Colombia y
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publicado en el afio (2018). Titulado “Aplicacion mévil como estrategia para la
comercializacién de productos agropecuarios”. Tuvo como objetivo desarrollar
una aplicacion movil que funcione como una plataforma de comunicacion
directa entre productores agropecuarios y comerciantes, eliminando
intermediarios. Agilizando los procesos de comercializacion para los

campesinos.

Se menciona el uso de una metodologia de enfoque mixto, donde combinaron
analisis cuantitativo y cualitativo. El estudio cualitativo fue utilizado para
identificar las variables claves del sector agro. Luego se aplico la metodologia
cuantitativa para recolectar datos mediante el uso de encuestas a los
productores y comerciantes permitiendo asi un mejor entendimiento de la

problematica que se debia tratar.

La investigacion pudo mostrar resultados esperados basados en las
necesidades de los productores y comerciantes. Es importante subrayar coémo
las necesidades identificadas permitieron encontrar los aspectos claves que
dieron solucibn a la problemética expuesta, esos aspectos fueron la
comunicacioén, el proceso de venta y proceso de compra de los productos

agropecuarios a los comerciantes.

A nivel de conclusion, se pudo evidenciar como el uso de tecnologias méviles
y plataformas digitales surge como una solucién viable para mejorar la
eficiencia del proceso de comercializaciéon, orientandose a facilitar la venta
directa de productos agropecuarios, permitiendo generar un impacto positivo
significativo, mejorando la competitividad y ampliando las oportunidades

economicas del sector agro.

El siguiente trabajo realizado por Quintero et al. (2024), perteneciente a la
Revista Temario Cientifico, realizado en Colombia y publicado en el afio

(2024). Titulado “Desarrollo de un aplicativo movil con Node.js para la venta
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de productos agricolas en MiPymes”. Tuvo como objetivo desarrollar una
infraestructura tecnoldgica solida y eficiente para respaldar las operaciones de
un aplicativo movil destinado a la comercializacion de productos agricolas en
pequefias y medianas empresas (MiPymes), con el fin de promover las

capacidades de comercializacion en este sector.

Se menciona el uso de la metodologia &gil denominada programacion extrema
(XP), conocida por su enfoque cooperativo y entrega rdpida de software
funcional, lo cual permitid en el desarrollo del proyecto agilizar de manera
eficiente el desarrollo del aplicativo para permitir alcanzar las ideas plasmadas

como objetivos.

En el desarrollo del proyecto se menciona como resultados por parte de los
autores la implementacion de un método de autenticacion JSON Web Tokens
(JWT) para mejorar la seguridad y eficacia del inicio de sesion de los usuarios.
Por otro lado, la implementacion de arquitectura basada en microservicios
permiti6 crear componentes innovadores en el sistema, mejorando su
flexibilidad y modularidad para futuras funcionalidades que se requieran
(Quintero et al., 2024).

El proyecto subraya como la utilizacion del sistema de autenticacibn mostré
ser una buena practica cuando los aplicativos modviles tienden a tener
diferentes roles y funcionalidades especificas para cada rol, permitiendo una

gestion de usuarios eficaz y organizada.

El trabajo realizado por Tovar et al. (2020) perteneciente a la Revista
INNOCAE, en Colombia y publicado en el afio (2020). Titulado “Desarrollo de
una plataforma de comercio digital para el centro de distribucién de productos
agricolas en el corregimiento de Azucar Buena - Cesar”. Tuvo como objetivo
desarrollar una plataforma de comercio digital en entorno web y movil que

permitiera facilitar a los pequefios productores de la region de Azucar Buena
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la comercializacion de sus productos directamente con los consumidores
finales. Utilizando Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para

mejorar la calidad de vida.

Los autores mencionan una metodologia tradicional de cinco (5) pasos en
donde subdividieron cada uno para mejorar la estructuracion de cada paso,
con el fin de lograr el éxito del proyecto. Los pasos utilizados fueron en orden
secuencial los siguientes: La Investigacion y documentacion, la Planeacion, el
desarrollo integral de las plataformas, el analisis y procesamiento de

resultados y por ultimo la elaboracion del informe final (Tovar et al., 2020).

Como resultado lograron el desarrollo de la plataforma web de comercio digital
conectada a una aplicacion movil para Android, implementado una base de
datos actualizable, para posteriormente cumplir con los objetivos del proyecto
de manera exitosa. El proyecto demostré el impacto positivo de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la modernizacion

de la comercializacion de productos agricolas.

2.4.1.2.3 Antecedente Investigativo a Nivel Local

El trabajo realizado por los autores Damian y Quina (2022), perteneciente a la
Revista Loginn, realizado en La Guajira Colombia y publicado en el afio (2022).
Titulado “Fortalecimiento comercial y financiero mediante el desarrollo de una
aplicacion maovil para las microempresas del sector artesanal de La Guaijira”.
Tuvo como objetivo desarrollar una aplicacién mévil para fortalecer comercial
y financieramente las microempresas del sector artesanal en La Guajira,
utilizando el comercio electronico como medio para calcular costos de

produccion y fijar precios de productos.

Se empleod en el trabajo la metodologia Scrum, tomando en cuenta datos
cualitativos y cuantitativos mediante entrevistas, listas de chequeo y

observacion aplicadas a microempresas del sector artesanal con la finalidad
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de recopilar informacién que permitiera crear un boceto de las funcionalidades

requeridas para lograr el éxito del proyecto.

La aplicacion permitié a los artesanos ofrecer sus productos a nivel nacional
y, al mismo tiempo, identificar los costos de produccion de manera precisa.
Esto facilité la recopilacion de datos mas acertados para la toma de decisiones,
empleando simulaciones de financiamiento acordes al capital disponible y al

valor de los productos ofrecidos al publico. (Damian & Quina, 2022).

El proyecto evidencié que la implementacion de aplicaciones moviles para la
promocion de productos artesanales generoé resultados positivos, permitiendo
a los artesanos expandir significativamente su base de potenciales
compradores. Este hallazgo confirma que los medios digitales se han
convertido en herramientas fundamentales para el crecimiento y desarrollo de

pequefios y medianos negocios.

2.4.1.3 Antecedentes Legales

El desarrollo del aplicativo para la gestion y difusiébn de ventas de ganado
vacuno en la finca prevencion, en Mongui — La Guaijira, se rige por un conjunto
de normativas, decretos y leyes que buscan garantizar la seguridad de la
informacion proporcionada por los usuarios, respetando su privacidad.

Ley 1581 de 2012

Se le conoce como la Ley De Proteccion De Datos Personales, tiene como
objeto hacer valer para los usuarios el derecho a la privacidad de su
informacion en bases de datos, estableciendo obligaciones de responsabilidad
en el manejo de los datos a las empresas u organizaciones que presten un
servicio basado en informacion del usuario. Busca como objetivo primordial
proteger aquellos derechos basicos o fundamentales de las personas,

enfocandose en temas de privacidad (Funcién Publica, 2012).
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Ley 1480 de 2011

Conocida también como Estatuto Del Consumidor, tiene como objetivo el
establecer normas que permitan la proteccion del consumidor, contemplando
proteccion en la publicidad, la informacion y la seguridad del producto o

servicio que es ofrecido a través de aplicaciones (Funcion Publica, 2011).
Decreto 1377 de 2013

Este decreto complementa la Ley 1581 de 2012, al establecer los
procedimientos especificos para la recoleccién, actualizacion y eliminacion de
datos personales. Exige que las aplicaciones moviles o web informen de
manera clara al usuario sobre los términos y condiciones del uso de su
informacion, garantizando asi un manejo transparente, seguro y conforme con

el principio de consentimiento informado (Funcién Publica, 2013).
Ley 1978 de 2019

Fomenta el acceso y desarrollo de servicios digitales y plataformas
tecnoldgicas en Colombia. Establece los derechos y deberes de los usuarios
frente al uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion,
especialmente en lo relacionado con la gestion y difusion de la informacion que

comparten a través de internet (Funcién Publica, 2019).

2.4.2 MARCO TEORICO

Este apartado tiene como finalidad ofrecer una visibn general de las
metodologias y tecnologias empleadas en el desarrollo de aplicaciones
moviles orientadas a la gestion y difusibon de ventas. Las técnicas,
herramientas y metodologias descritas han sido ampliamente utilizadas en
diversos contextos para facilitar procesos comerciales y mejorar la eficiencia

en la transmision de informacion.
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En el entorno de las aplicaciones moviles enfocadas a la gestion de ventas en
linea, existe una amplia gama de tecnologias y enfoques metodoldgicos. En
esta investigacién se consideran aquellas tecnologias de desarrollo movil y
metodologias que guardan relacién con el enfoque planteado, con el propésito

de fundamentar tedricamente las decisiones técnicas adoptadas.

2.4.2.1 Tecnologias y Metodologia.

Partiendo desde un punto de vista de metodologia agil, el desarrollo de
aplicativos web y moviles han tenido desde hace varias décadas una
integracion con el uso de metodologias agiles, desde entornos empresariales
hasta entornos académicos. Cada una de las metodologias agiles ofrece
ciertos beneficios al momento de desarrollar la idea de negocio, permitiendo
optimizar tiempos, mejorar la organizacion del proyecto y facilitar la adaptacion

a los cambios durante el proceso de desarrollo.

De alli pues que, autores como Reyna Robles (2021) y Terreros (2017)
mencionen la utilizacion de la metodologia agil llamada programacion extrema
conocida también como (XP). Ambos autores mencionan la aplicacion de la
metodologia (XP) bajo un enfoque de desarrollo individual, donde adaptaron
ciertas caracteristicas que ofrece la metodologia agil (XP), para un desarrollo
productivo en lo correspondiente a términos de entrega exitosa del producto.

De esta manera, tomando en consideracion lo antes expuesto, se considera
una via optima el uso de la metodologia agil (XP) en este proyecto, por ser una
metodologia que permite su uso para un solo individuo. Si bien es cierto que
no es su naturaleza ese tipo de uso, si es bien sabido que permite su utilizaciéon
al abarcar caracteristicas puntuales como lo es la simplicidad que se maneja
en ella como también la rapidez de desarrollo enfocada a una relacion mutua

entre programacion y documentacion, lo que permite tener beneficios en los
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tiempos de entrega al desarrollar un cédigo mas simple, pero respetando la

calidad en el mismo.

En las opiniones de los autores como Azabache (2022) y Menacho (2020), las
aplicaciones moviles hoy dia pueden ser desarrolladas en diferentes
tecnologias, aunque su finalidad sean los dispositivos moviles mencionan que
se deben de enfocar las tecnologias a utilizar para su desarrollo basandose en
las prestaciones que puedan brindar, como los tiempos de carga, tipos de
animaciones y particularmente si son de desarrollo nativo, multiplataforma o
hibrido. Los autores anteriormente mencionados destacan la base de sus
proyectos por el uso de Flutter. Aunque se conoce como una tecnologia similar
al desarrollo hibrido, se caracteriza por ser una tecnologia de desarrollo
multiplataforma que brinda la posibilidad de escribir un solo codigo y ese
mismo pueda ejecutarse en diferentes entornos, lo cual se puede ver como

una ventaja al nivel de desarrollo.

En base a la linea argumental anterior, se plantea la utilizacion de Flutter como
tecnologia de desarrollo para el aplicativo mévil de este proyecto, dado que
proporciona ventajas significativas, como una alta eficiencia en el desarrollo y
una experiencia de usuario fluida. Su principal beneficio radica en la posibilidad
de crear un Unico codigo base que puede ser desplegado en multiples
plataformas, lo cual permite ampliar el alcance del aplicativo y abarcar un
mayor numero de usuarios, sin necesidad de desarrollar versiones

independientes para cada sistema operativo.

2.4.3 MARCO CONCEPTUAL

En este apartado se detallan los conceptos que tuvieron influencia en este
proyecto, resaltando aquellos con mayor relaciéon directa, ya que permiten un

entendimiento mas especifico del mismo.
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Gestion de ventas
La gestion de ventas es aquel proceso en el cual cualquier empresa involucra
la planificacion y la implementacion del control de las actividades de ventas,
donde se busca seguir una serie de pasos para realizar una venta efectiva.
Segun Quiroa (2021) es una accidn que se inicializa cuando se logra captar la
atencion de un potencial individuo en un rol de cliente y permite finalizar la
accion cuando se concreta de manera exitosa una venta en términos de bienes

0 servicios que ofrezca dicha empresa.

Sistemas de informacién en la gestién ganadera
Segun Nieto et al. (2024) un sistema de informacién en la gestion ganadera se
puede definir como una agrupacién integral que permite la toma de decisiones
mediante la optimizacién de recursos fisicos, econdmicos y ambientales. En
donde el sistema de informacién brinda una solucién que promueve de manera
generalizada maximizar el impacto innovador mediante una solucion de
gestibn ganadera, permitiendo adaptabilidad e inclusividad que facilite la

optimizacién de recursos y buenas practicas sostenibles.

Aplicacién moévil
Una aplicacion mévil es un software que tiene como finalidad la portabilidad
en la experiencia de usuario. El desarrollo de aplicativos moviles hoy dia
permite alcanzar un mayor numero de usuarios, por tales motivos su
crecimiento de desarrollo surge por la transformacion de rapidez en los
procesos en diferentes sectores. Bajo esta perspectiva se puede decir que las
aplicaciones moviles en la actualidad son un medio de comunicacion con gran
impacto en la sociedad, dado a su facil instalacion, uso y portabilidad en

diferentes dispositivos moviles (Acosta Espinoza et al., 2022).
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Flutter
Es un framework creado por Google el cual permite el desarrollo de
aplicaciones nativas multiplataformas de forma facil al permitir el desarrollo de
un unico codigo base. La principal ventaja es su rendimiento nativo de
desarrollo, donde se caracteriza el desarrollo agil, las interfaces optimizadas
para la experiencia de usuario y la calidad basada en los recursos que

disponga el sistema (Devs, 2019).

2.5 MARCO METODOLOGICO

El presente marco metodoldgico describe las técnicas y procedimientos que
se emplearan para llevar a cabo la investigacion. Los enfoques y herramientas
agui descritos estaran alineados con los objetivos generales y especificos
planteados, lo que garantizard una adecuada recopilacién y analisis de la
informacion requerida. El proceso se desarrollard de manera iterativa,
permitiendo ajustar o validar las soluciones en funcion de los requerimientos

identificados a lo largo del desarrollo de la investigacion.

2.5.1 Enfoque de lainvestigacion

El proyecto adopta un enfoque cualitativo, ya que busca comprender y resolver
una problematica especifica relacionada con la gestion y difusion de ventas de
ganado vacuno en la finca Prevencion, ubicada en Mongui — La Guajira. Este
enfoque permitira identificar y analizar las principales necesidades asociadas
a los métodos tradicionales utilizados actualmente para la difusion de ventas
en dicha finca, facilitando asi la propuesta de una solucién tecnoldgica

adecuada.
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2.5.2 Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo proyectiva, debido a que se orientaré en la creacion
de un aplicativo tecnoldgico que da solucion a una problematica especifica. El
desarrollo del aplicativo movil buscara ofrecer una solucion que permita
gestionar de manera eficiente la difusién de la informacion de las ventas de
ganado vacuno a través de un medio digital. Este tipo de investigacién busca,
como resultado final, la implementacién de una solucién practica, construida a
partir del analisis del problema identificado y de los requerimientos actuales
utilizados en la venta de ganado en la finca, permitiendo consigo lograr un

mejor entendimiento y optimizacion del proceso.
2.5.3 Poblacion y muestra

El tamafio de la muestra se definirh mediante un muestreo selectivo,
considerando criterios como la participacion directa en el proceso de venta del
ganado y el manejo operativo o logistico del animal. Este enfoque permitira
garantizar que los informantes seleccionados representen adecuadamente las

perspectivas y necesidades claves en el proceso de difusion de ventas.

La muestra incluira al gerente de la finca Prevencion, el trabajador encargado
del manejo del ganado en la finca, y a un comprador de ganado vacuno
frecuente, el cual representara a los clientes interesados en el producto. Esta
composicion permitird analizar el proceso de difusion desde diferentes
perspectivas, asegurando que la solucion propuesta sea efectiva y aplicable al

contexto real.

La eleccion de esta muestra responde a la naturaleza cualitativa del estudio,
donde el objetivo no es obtener una representatividad estadistica, sino
explorar en profundidad las dinAmicas del proceso de difusién y gestion de

ventas en un contexto especifico. Al trabajar con un namero reducido de
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actores directamente relacionados, se podran identificar con mayor claridad
las practicas tradicionales de venta del ganado, identificar los principales
requerimientos y comprender las expectativas frente a la implementacion de
un aplicativo mavil.

En consecuencia, la seleccion cuidadosa de la muestra asegurara que la
informacion obtenida sera util para el disefio de una solucion que aborde las
necesidades de la finca Prevencion a la hora de difundir sus ventas de ganado
mediante un sistema digital, garantizando asi la validez y aplicabilidad de los

resultados del proyecto.

2.5.4 Métodos de recolecciéon de la informacion

La recoleccion de datos se llevara a cabo mediante reuniones
semiestructuradas con el gerente de la finca Prevencion, enfocadas en
comprender como se lleva a cabo actualmente el proceso de gestion vy
comercializacion del ganado vacuno en la finca. Este método de recoleccion
de informacién permitirh conocer puntos clave sobre las necesidades de los
usuarios que participan directa o indirectamente en el proceso de venta, como
a su vez conocer las caracteristicas utilizadas del animal, para llevar a cabo
los procesos de comercializacion. El propdsito de estas reuniones sera, en una
primera etapa, identificar las necesidades y requerimientos del proceso
tradicional, para posteriormente, obtener retroalimentacion sobre las

funcionalidades del aplicativo mévil, a medida que este se desarrolle.

Este método de recoleccion de informacion también brinda la flexibilidad
necesaria para explorar en profundidad las percepciones de los participantes,
permitiendo asi una mejor identificacion de los problemas especificos en la
difusion de las ventas de ganado vacuno en la finca Prevencion, ubicada en

Mongui — La Guajira.
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2.5.5 Fuentes Primarias y Secundarias

La fuente primaria serd el gerente de la finca Prevencion, quien actuard como
principal informante respecto a los procesos y dificultades actuales que
enfrenta la finca en la difusion de las ventas de ganado mediante el modelo
tradicional. Este modelo se basa en la comunicacion con intermediarios, a
quienes se les informa sobre las caracteristicas del animal para que,

posteriormente, sean transmitidas a los posibles compradores interesados.

Las fuentes secundarias se centraran en estudios relacionados con el uso de
tecnologias aplicadas a la gestion y difusion de ventas, asi como en el
desarrollo de aplicaciones méviles orientadas a la gestion de informacion.
Asimismo, se revisaran investigaciones sobre innovacion tecnoldgica en
entornos rurales y casos de éxito de pequefias y medianas empresas que
lograron un desarrollo &gil y efectivo de sus aplicativos moviles.

2.5.6 Variables de Recoleccién de Informaciodn

La variable para la recoleccion de informacion seréa el proceso de difusion de
informacion de las ventas, debido a que se analizar4d cdmo se comunican las
ventas de ganado a los clientes y la efectividad de los canales utilizados en las
mismas. Este analisis permitirA comprender con mayor precision las
caracteristicas mas comunes en el proceso de difusion, identificando los
aspectos clave que influyen en su eficiencia y alcance, con el fin de orientar el

desarrollo de una solucion digital adecuada al contexto de la finca Prevencion.

2.5.7 Metodologia del trabajo

Para el desarrollo de la aplicacion moévil se adoptard la metodologia de
programacioén extrema (XP), complementada con elementos de la metodologia
Kanban, especificamente la implementacion de ejecuciones de tareas

mediante el tablero Kanban. Este enfoque flexible e iterativo permitira realizar
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ajustes de manera agil ante posibles cambios durante el proceso de desarrollo.
Asimismo, se utilizara la herramienta Jira Software para llevar un control

detallado y en tiempo real de las actividades programadas.

Es importante destacar que la metodologia XP se aplicara de manera parcial,
enfocandose en aspectos clave como el desarrollo iterativo y la
retroalimentacion continua con el cliente, basada en los requerimientos
identificados. Esta combinacion metodoldgica se ajusta a la naturaleza del
proyecto, permitiendo una gestion eficiente y adaptable a un equipo reducido

0 incluso a un Unico desarrollador.

Las caracteristicas anteriores mencionadas de XP y Kanban, permitiran su
adaptacion para ser utilizadas por un solo individuo. Los pasos que se
contemplaran seran, la fase de planificacion, la fase de disefo, la fase de
codificacion, la fase de prueba y la fase de lanzamiento, garantizando asi un
seguimiento ordenado del proceso y una implementacion progresiva de las
funcionalidades. Ademas, se mantendra una comunicacion constante con el
actor clave del proyecto, el gerente de la finca Prevencion, lo que asegurara
gue el aplicativo movil responda fielmente a los requerimientos definidos en la

fase de andlisis y se adapte al contexto real de uso.

2.6 RESULTADOS ESPERADOS

Como principal resultado esperado del proyecto, se espera desarrollar un
aplicativo movil que responda de manera efectiva a las necesidades
relacionadas con la difusion de informacién sobre las ventas de ganado
vacuno en la finca Prevencién, ubicada en Mongui — La Guajira. La aplicacion
facilitara la divulgacion de datos relevantes sobre los animales en venta y
mejorara la interaccion entre el ganadero y los posibles compradores,

optimizando el proceso de comercializacion a través de herramientas de
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terceros que permitan una comunicacion directa y privada, protegiendo asi la

confidencialidad de la informacién comercial.

En este sentido, la aplicacién proporcionara un acceso agil y eficiente a la
informacion del ganado disponible, tanto para el administrador de la finca como
para los compradores potenciales. Se contempla la posibilidad de buscar y
filtrar animales segun criterios especificos como la raza o la ubicacion, lo cual
hara que la experiencia de busqueda sea mas personalizada y eficiente. Esta
funcionalidad contribuira a una toma de decisiones mas informada por parte
de los compradores, aumentando la probabilidad de cierre de ventas exitosas.
Ademas, se espera que la curva de aprendizaje sea baja, gracias a un disefio
de interfaz amigable y flujos de navegacion intuitivos, lo que minimizara la

necesidad de capacitacion adicional.

En definitiva, el desarrollo de esta aplicacion movil en teoria, proyecta
potenciar significativamente la difusion y comercializacion del ganado de la
finca Prevencion, mediante la implementacién de un sistema que fomente la
venta directa. Al facilitar el contacto entre el productor y los compradores, tanto
a nivel local como regional, se busca superar las actuales barreras
geograficas, ampliar el alcance comercial del negocio, mejorar la rentabilidad
y fortalecer el posicionamiento de la finca en el mercado ganadero.
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2.7 CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

[lustracion 1

Cronograma de Actividades

Semanas [ 1] o 3] [ s| e[ [ 8] of 10] 11] 12] 13 1a] 15] 16[ 17] 18] 19] 20] 21 22] 23] 24

Actividad

Fase 1 Analisis

Definicion de los objetivos y alcance

Identificacion de las necesidades de los usuarios a nivel de funcionalidades

Seleccion de las herramientas tecnalogicas de desarrollo del proyecto

Planificacion de cronograma

Fase 2 Disefio

Creacion de la arquitectura del sistema

Disefio preliminar de las vistas del aplicactivo

Disefio de la estructura de la base de datos no relacional

Fase 3 Desarrollo

Desarrollo del médulo de gestion de usuarios

Integracidn con Firebase

Desarrollo del modulo de gestion de animales

Implementacidn de la gestion del estado con Provider

Implementacion de alma o local de cuenta de usuario con Hive

Desarrollo de filtros de bisqueda

Fase 4 Pruebas de Software
Pruebas internas del aplicativo
Fase4 In ion

Instalacién y configuracion de la aplicacién movil en dispositivos de prueba.

Realizacidn de prueba piloto con usuarios finales en Mongui, Guajira.

Entrega final de la aplicacion.

Nota. Elaboracion Propia

2.8 PRESUPUESTO

Tabla 2

Talento Humano

Nombres y Apellidos Cargo Ocupaciones

Oscar Joaquin Grau Desarrollador 'y Responsable de recopilar y

Carranza analista de analizar la informacion
requerimientos relevante para el proyecto,

donde se pueda desarrollar
la propuesta en base a la
informaciéon  previamente
tratada.

Nota. Elaboracion Propia
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Recursos Tecnolégicos a Nivel de Hardware

Cantidad | Descripcion del Valor (COP) | Estado fisico | Fechade
Hardware adquisicion
1 Computador $3.100.000 [En buen estado | 19/08/2024
portétil HP con
procesador Ryzen
52500uy 16 GB
de memoria RAM
Nota. Elaboracién Propia
Tabla 4
Recursos Tecnoldgicos a Nivel de Software
Cantidad Software Valor Tipo de Fecha de
(COP) licencia registro
1 Microsoft 365 $259.999 Comercial Activa  [19/08/2024
Personal (Afio)
1 \Windows 10 $356.000 Comercial Activa  [19/08/2024
1 Figma $0 Gratuita 19/08/2024
1 Meet $0 Gratuita 19/08/2024
1 Draw.io $0 Gratuita 19/08/2024
1 Jira Software $0 Gratuita 19/08/2024

Nota. Elaboracién Propia

Tabla 5

Materiales o Insumos

Insumo Servicio Cantidad en Valor Mensual
Mbps (COP)
Conectividad Internet 100 $137.500

Nota. Elaboracién Propia
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Tabla 6

Recursos Financieros

Tipo Recurso Informacion Total (COP)

Hardware Dispositivo de computacion |Se cuenta con el|{$3.100.000
equipo

Talento Costo por rol de Valor total de 6($13.800.000

humano desarrollador meses

Software Licencias o suscripciones|En estado $615.999

de programas utilizados vigente

Insumo o materiales |Conectividad Valor total de|$825.000
seis (6) meses
Valor total (COP)|$18.340.999

Nota. Elaboracion Propia

SECCION lIl. DESARROLLO CIENTIFICO-TECNOLOGICO.

3.1 DESARROLLO DE LAS FASES DE LA METODOLOGIA PROPUESTA.

Para llevar a cabo el desarrollo exitoso del proyecto, se implementd la
metodologia XP con un enfoque para un solo individuo a nivel de
programacion, se optdé de esa forma para mantener una armonia y un
desarrollo adaptativo en las entregas preliminares al cliente. Al mismo tiempo
se utilizé la metodologia Kanban, para llevar un mejor control de las tareas a
realizar en el transcurso del proyecto. Si bien es cierto, la metodologia XP
contempla diferentes fases, para este proyecto se utilizaron algunas de ellas,
las cuales fueron: planificacion, disefio, codificacion, pruebas y lanzamiento.
No obstante, aunque las fases anteriormente mencionadas siguen la
estructura de la metodologia XP, es de aclararse que cambian su naturaleza
de ejecucion basandose en la finalidad que tuvieron en el desarrollo del
proyecto. A continuacion, se describe los detalles de cada una de las fases
junto con las especificaciones de las actividades que se realizaron en cada

una para el desarrollo del software.
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Fase de planificacién
En la fase de planificacion se recopila la informacion relevante sobre aquellas
caracteristicas y funcionalidades a crear en el aplicativo, basdndose en la
creacion de los requerimientos funcionales e historias de usuarios basadas en
los requerimientos. Toda la anterior informacion es proporcionada por el cliente
en reuniones que se realizaron a lo largo de esta primera fase del proyecto.
La fase se compone de las siguientes actividades:

1. Estudio previo
Asignacion de roles
Definicion del alcance del proyecto

Creacion de Requerimientos funcionales

ok~ 0N

Creacion de historias de usuario

Fase de disefio
En la fase de disefio, se busca la creacion preliminar de las vistas graficas de
la aplicacién, para el proyecto se optan disefios simples, pero bien elaborados
gue permitan cumplir con los estandares de calidad e ideas visuales del cliente
sobre el aplicativo.
La fase se compone de las siguientes actividades:

1. Seleccién de las tecnologias usadas para el desarrollo del software

2. Disefio de los prototipos del aplicativo

3. Disefio de la arquitectura monolitica empleada en el aplicativo

Fase de codificacion

En esta fase se realiza el desarrollo de los diferentes modulos del aplicativo,
programando las caracteristicas descritas por el cliente en la fase de
planificacion. Al finalizar un desarrollo de una funcionalidad se cambia el

estado a finalizada en el proyecto de seguimiento creado en Jira.
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Fase de prueba

Para entregar el aplicativo con un correcto funcionamiento e implementacion
de las funcionalidades en el sistema se realizan pruebas de aceptacion del
usuario, basadas en los requerimientos funcionales descritos por el cliente,
asegurando el cumplimento total de las funcionalidades mencionadas y
permitiendo dar finalizacidon a la fase de programacion exitosamente. La
prueba de aceptacion del usuario se evalla a partir del estado de aprobado o
desaprobado.

La fase se compone de las siguientes actividades:

1. Entrega de la Aplicacion: Entrega de la aplicacion al cliente para que
la pruebe.

2. Ejecucidén de Pruebas: El cliente utiliza el aplicativo.

3. Revisién de Resultados: El cliente revisa cada funcionalidad para
verificar si cumple con los criterios definidos.

4. Retroalimentacién: El cliente proporciona comentarios sobre cada
funcionalidad, indicando si cumple (aprobado) o no cumple
(desaprobado) con los requisitos.

5. Correccién de Errores: Si hay funcionalidades que no cumplen, se
realizan los ajustes necesarios y se vuelve a someter a prueba.

6. Aprobacién Final: Una vez que todas las funcionalidades cumplen con
los criterios de aceptacion, el cliente da su aprobacion final.

Fase de lanzamiento
Es la fase final de la metodologia XP en ella se realiza la implementacion o

entrega del aplicativo en para su posterior uso.

3.1.1 Fase de Planificacion
3.1.1.1 Estudio Previo

La finca Prevencion ubicada en Mongui, departamento de La Guajira, se

encuentra laborando desde hace mas de treinta (30) afios, donde con el pasar
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del tiempo ha desarrollado diferentes lineas de ingresos econémicos basadas
en el agro. Sus principales ingresos econdmicos se derivan de la venta de
productos lacteos y de la venta de ganado vacuno de doble propdsito, el cual
es un tipo de ganado que tiene la ventaja de producir leche como carne. La
gerencia actual de la finca busca aumentar los ingresos econémicos en la linea
de venta de ganado vacuno de doble propdésito, debido a que es una linea de
la ganaderia con una rentabilidad alta donde se obtienen excelentes
ganancias. Su compromiso en la calidad de los productos que vende es reflejo
de sus estandares implementados. De ahi que, la trayectoria de los afios
acumulados desde su comienzo empresarial le permiten tener una experiencia
solida en las expectativas y necesidades de sus clientes, donde logran
resultados exitosos.

Basado en lo anteriormente dicho, el lograr contribuir de forma positiva a la
finca Prevencion en la gestion y difusién de la venta de ganado vacuno
mediante un aplicativo moévil, fue un proceso esencial donde se tuvo que
recopilar informacion detallada sobre como se manejaba el proceso de difusién
de venta del ganado. La informacion fue proporcionada por el gerente de la
finca Prevencion, donde buscaba facilitar un mejor entendimiento en el
proceso de la difusion de la venta del ganado mediante el uso tradicional de
difusion, para asi posteriormente llevar ese proceso ganadero tradicional a un
proceso digital. Tratando de alcanzar el objetivo gerencial de aumentar la
difusién de informacién de ventas de ganado vacuno para asi teéricamente

aumentar los ingresos econémicos en la linea de venta.

3.1.1.2 Asignacion de Roles

Se determinaron roles que permitieran una comunicacion rapida y concreta
bajo la metodologia de programacion extrema (XP), basandose cada rol en la
influencia y responsabilidad en el proyecto desarrollado. Se aclara de

antemano que el uso de la metodologia (XP) aunque sea su enfoque natural a
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una programacion en pareja, para el presente proyecto se implement6 en un
enfoque individual a nivel de programacion, dado a que el proyecto se
encuentra limitado a un solo estudiante, pero manteniendo consigo
comunicacién proporcionada por roles externos para realizar con éxito el

desarrollo del aplicativo movil.

Tabla 7

Roles en el proyecto

Roles del Marco XP
Roles Principales Persona Encargada
Cliente/Representante del Cliente Jorge Luis Gonzales
Encargado de Seguimiento Jorge Luis Gonzales
Programador Oscar Joaquin Grau Carranza
Analista de Requerimientos Oscar Joaquin Grau Carranza

Nota. Elaboracion Propia

3.1.1.3 Definicién del alcance del proyecto

El alcance del proyecto consistié en desarrollar una aplicacion movil destinada
a la gestion y difusién de ventas de ganado en la finca Prevencion ubicada en
Mongui, La Guajira. Para llevar a cabo con éxito la creacion del aplicativo, se
definieron los siguientes moédulos: gestion de usuarios, gestion de animales,
sistema de busqueda y difusién para la venta de ganado. Basandose en los
requerimientos funcionales establecidos en distintas reuniones llevadas a
cabo donde se contaba con la participacion del Gerente de la finca Prevencion.
Dichos encuentros permitieron recopilar informacion detallada sobre las
funcionalidades clave que debia incorporar la aplicacion movil. Cabe destacar
que las reuniones se desarrollaron bajo la metodologia de programaciéon
extrema (XP), lo cual facilité la adaptacion de los requerimientos en funcion de

las necesidades que surgieron a lo largo del proceso de desarrollo.
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3.1.1.4 Requerimientos funcionales.

Un requerimiento funcional es una formulacién de cémo tiene que ser el
comportamiento de una funcionalidad, expresada en una idea generalmente
no muy detallada. Su objetivo es definir qué necesidades satisfacen al cliente
en la toma de ideas desde su perspectiva como usuario. Sin embargo, su
correcta planificacion se basa en un equilibrio entre el tiempo de desarrollo y
presupuesto, basandose en el tipo de prioridad de la funcionalidad a
desarrollar para el aplicativo del cliente (Visure Solutions, 2022).

Los requerimientos funcionales expresados en el proyecto se basaron a partir
de las charlas realizadas al gerente de la finca Prevencién, donde se
expresaron los requerimientos que debia tener el aplicativo movil para la
gestion y difusion de ventas de ganado vacuno en la finca Prevencion, en
Mongui — La Guajira. Su utilizacion en el proyecto fue brindar un mejor soporte
historico de las necesidades y caracteristicas que debia cumplir el aplicativo

para satisfacer los requerimientos expuestos por el gerente de la finca.

Tabla 8

Requerimientos Funcionales Basados en Historias de Usuarios

Ref. | Nombre Descripcion Prioridad

RFO1 | Aceptacion de | El sistema debe permitir al | Alta
Usuarios administrador aceptar o rechazar
usuarios registrados, para
autorizar su participacion en la
aplicacion y permitir la publicacion

de ventas.

RF02 | Visualizacion El sistema debe proporcionar | Alta
de Estadisticas | estadisticas al administrador,

incluyendo el numero total de

D;
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usuarios registrados, razas mas

publicadas y total de

publicaciones realizadas.

RFO3

Opciones

Iniciales

El sistema debe mostrar en la
pantalla principal dos opciones:
una para iniciar sesién (para
publicar ventas) y otra para

visualizar publicaciones de

ganado.

Baja

RFO04

Visualizacion
de

Publicaciones

El sistema debe permitir la
visualizacion de publicaciones de

ventas de ganado.

Alta

RFO5

de

Publicaciones

Filtros

El sistema debe ofrecer cuatro
de
publicaciones: categoria
de doble

propdsito) y tipo de venta (lote,

filtros busqueda en las
raza,
(lechero, carne,

animal).

Media

RFO06

Registro de
Informacion

Personal

El sistema debe permitir el
registro de informacion personal
mediante un formulario para
poder realizar publicaciones en el

aplicativo.

Alta

RFO7

Inicio de Sesién

El sistema debe permitir el inicio
de sesion mediante nombre de

usuario y contrasefia.

Alta

RF08

Visualizacién
de Perfil

El sistema debe permitir la
visualizacion de la informacién de

perfil registrada.

Media
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RF09 | Edicion de | El sistema debe permitir la edicion | Baja
Perfil del nombre de usuario y teléfono

desde el perfil del vendedor.

RF10 | Registro de | EI sistema debe permitir el | Alta
Informacidén de | registro de informacion del
Ganado ganado mediante un formulario

gue capture los detalles de animal
o del lote.

RF11 | Visualizacion El sistema debe permitir la | Media
de visualizacion de las publicaciones
Publicaciones | realizadas por el vendedor.

Personales

RF12 | Cambio de | El sistema debe permitir cambiar | Alta
Estado de | el estado de una publicacién a
Publicacion "vendido,” "en venta," o

"cancelado."

RF13 | Contacto con | El sistema debe permitir contactar | Alta

Vendedor al vendedor del ganado mediante
WhatsApp o llamada telefonica.

Nota. Elaboracién Propia. La anterior tabla muestra los requerimientos funcionales

presentes en el proyecto.

3.1.1.5 Requerimientos no funcionales.

Los requerimientos no funcionales o también conocidos como requisitos de

calidad, son procesos técnicos disefiados para brindar una experiencia optima

y confiable a los usuarios finales en el aplicativo movil estableciendo

condiciones y restricciones (Jain,2022).

El proyecto contemplara cuatro (4) fundamentales que se usaran de forma

directa o indirecta en el desarrollo de software.
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Ref.

Nombre

Descripcion

RNFO01

Usabilidad

Disefio intuitivo y simple
gue permita su uso correcto
por usuario de diferentes

edades.

RNF02

Seguridad

Realizar implementacion de
seguridad en la informacion
almacenada en los datos

del usuario.

RNFO03

Rendimiento

Repuesta rapida del
sistema en lectura o
escritura de los datos
enviados y/o recibidos.

RNF04

Disponibilidad

Accesible en todo momento
para un uso continuo de los

usuarios.

Nota. Elaboracién Propia. La anterior tabla muestra los requerimientos no

funcionales presentes en el proyecto.

3.1.1.6 Historias de usuario

Las historias de usuario son descripciones cortas pero exactas de las

funcionalidades que contiene un sistema desde la perspectiva del usuario final.

Su estructura de detalles de informacion puede ser rigida o flexible,

dependiendo de la metodologia agil que sea utilizada para llevar a cabo el

desarrollo del sistema en cuestion (Estela Espinoza & Loaiza Rengifo, 2021).
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En este apartado se describen las historias de usuarios con el fin de
comprender de manera mas amplia como se interactia con el sistema del
aplicativo. En ellas se detallan los actores involucrados, el tiempo estimado de
desarrollo, la prioridad asignada vy, finalmente, los criterios de aceptacion.

Tabla 10

Historia de Usuario HUOL1: Aceptacion de Usuarios

Historia de Usuario
Ref.: HUO1 Actores: Administrador

Nombre de Historia: Aceptacion de Usuarios
Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcién Como administrador, quiero poder
aceptar o rechazar usuarios para
autorizar su participacion y
permitirles publicar ventas en la

aplicacion.

Criterios de aceptacion e El sistema debe permitir
seleccionar usuarios
pendientes y aprobar o
rechazar su acceso.

e Los usuarios aprobados
pueden acceder al sistema
para realizar publicaciones.

e Los usuarios rechazados no
pueden acceder al sistema

para realizar publicaciones.

Nota. Elaboracion Propia.
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Tabla 11

Historia de Usuario HUO2: Visualizacion de Estadisticas

Historia de Usuario
Ref.: HUO2 Actores: Administrador

Nombre de Historia: Visualizacion de Estadisticas
Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como administrador, quiero
visualizar estadisticas de uso de la
aplicacién para comprender mejor el
volumen de usuarios y

publicaciones.

Criterios de aceptacion e El sistema muestra el nimero
total de usuarios registrados.

e Las estadisticas incluyen las
razas de ganado mas
publicadas.

e Las estadisticas incluyen el
namero total de publicaciones

realizadas.
Nota. Elaboracién Propia.
Tabla 12
Historia de Usuario HUO3: Opciones Iniciales
Historia de Usuario
Ref.: HUO3 Actores: Todos los usuarios

Nombre de Historia: Opciones Iniciales

Prioridad: Baja
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Tiempo Estimado: 1 semana
Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza
Descripcién Como usuario, quiero que la pantalla

principal muestre opciones para
iniciar sesion o para visualizar
publicaciones de ganado
disponibles.

Criterios de aceptacion e La pantalla principal ofrece
dos opciones: "Soy vendedor"
y "Soy comprador”.

e Laopcién " Soy vendedor"
permite el ingreso de usuarios
registrados.

e Laopcién" Soy comprador "
permite visualizar las

publicaciones.

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 13

Historia de Usuario HUO4: Visualizacién de Publicaciones

Historia de Usuario
Ref.: HUO4 Actores: Comprador

Nombre de Historia: Visualizacion de Publicaciones

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 2 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como comprador, quiero ver
publicaciones de ganado para

explorar las opciones de compra
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disponibles.

Criterios de aceptacion

e El sistema muestra las
publicaciones de ganado con
la informacién basica (raza,
categoria, precio).

e El sistema actualiza las
publicaciones en tiempo real
conforme se agregan o

cambian.

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 14

Historia de Usuario HUO5: Filtros de Publicaciones

Historia de Usuario

Ref.: HUO5

Actores: Comprador

Nombre de Historia: Filtros de Publicaciones

Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable

Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion

Como comprador, quiero utilizar
filtros en las publicaciones para
buscar ganado especifico por raza,

categoria o tipo de venta.

Criterios de aceptacion

e El sistema incluye filtros por
raza, categoria (lechero,
carne, doble proposito) y tipo
de venta (lote, animal).

e Los resultados se actualizan

al aplicar el o los filtros
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seleccionados.

Nota. Elaboracion Propia.

Tabla 15

Historia de Usuario HUO06: Registro de Informacion Personal

Historia de Usuario

Ref.: HUO6

Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Registro de Informacién Personal

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable

Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcién

Como vendedor, quiero registrar mi
informacion personal para crear una
cuenta en la aplicacién y publicar

mis ventas de ganado.

Criterios de aceptacion

e El sistema permite el registro
de informacién personal en un
formulario.

e Se requiere que el formulario
capture nombre, teléfono,
correo electrénico,
contrasefia, usuario, fecha de
nacimiento, nimero de

identificacion, genero.

Nota. Elaboracion Propia.
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Tabla 16

Historia de Usuario HUO7: Inicio de Sesién

Historia de Usuario
Ref.: HUO7 Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Inicio de Sesiéon
Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como vendedor, quiero poder iniciar
sesion con mi nombre de usuario y
contrasefa para acceder a mis

publicaciones y opciones de perfil.

Criterios de aceptacion e El sistema permite ingresar el
nombre de usuario y
contrasefa para acceder.

e El sistema valida el usuario y
contrasefa almacenado en la
base de datos y permite el
acceso al apartado de perfil
de vendedor si coinciden.

¢ El sistema muestra un
mensaje de error si las
credenciales ingresadas no
coinciden con las
almacenadas en la base de

datos

Nota. Elaboracion Propia.
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Tabla 17

Historia de Usuario HUOS8: Visualizacion de Perfil

Historia de Usuario
Ref.: HUOS Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Visualizacién de Perfil
Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como vendedor, quiero visualizar mi
perfil para verificar la informacion

registrada en mi cuenta.

Criterios de aceptacion El sistema muestra los datos de

perfil registrados por el usuario

cuando se registro en el aplicativo

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 18

Historia de Usuario HUQ09: Edicién de Perfil

Historia de Usuario
Ref.: HUO9 Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Edicion de Perfil

Prioridad: Baja

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcién Como vendedor, quiero editar mi
nombre de usuario y nimero de

teléfono en caso de cambios en mi

informacion personal.
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Criterios de aceptacion e El sistema permite editar el
nombre de usuario y teléfono
en la seccion de perfil.

e Los cambios realizados se
guardan y se reflejan

inmediatamente en el perfil.

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 19

Historia de Usuario HU10: Registro de Informacién de Ganado

Historia de Usuario
Ref.: HU10 Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Registro de Informacion de Ganado
Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como vendedor, quiero registrar la
informacion de cada animal de
ganado para publicarlo en la

aplicacion.

Criterios de aceptacion e El sistema muestra un
formulario para registrar
detalles del animal, como
raza, categoria, peso, etc..

e Al guardar, la informacion se
registra en la base de datos y
aparece en las publicaciones

de venta.

Nota. Elaboracién Propia.
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Tabla 20

Historia de Usuario HU11: Visualizacién de Publicaciones Personales

Historia de Usuario
Ref.: HU11 Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Visualizacién de Publicaciones Personales
Prioridad: Media

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcion Como vendedor, quiero ver un
listado de mis publicaciones
realizadas para gestionar mis

ventas.

Criterios de aceptacion e El sistema muestra todas las
publicaciones realizadas del
vendedor.

e El vendedor puede visualizar
el estado actual de cada
publicacién.

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 21

Historia de Usuario HU12: Cambio de Estado de Publicacién

Historia de Usuario
Ref.: HU12 Actores: Vendedor

Nombre de Historia: Cambio de Estado de Publicacion
Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable Oscar Joaquin Grau Carranza
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Descripcion

Como vendedor, quiero cambiar el
estado de una publicacion a
"vendido," "en venta," o "cancelado"”
para gestionar la disponibilidad de

mis publicaciones.

Criterios de aceptacion

¢ El sistema permite seleccionar
el estado de cada publicaciéon
en venta.

e Al cambiar el estado, la
publicacioén se actualiza con el
nuevo estado inmediatamente

visible para los compradores.

Nota. Elaboracién Propia.

Tabla 22

Historia de Usuario HU13: Contacto con Vendedor

Historia de Usuario

Ref.: HU13

Actores: Comprador

Nombre de Historia: Contacto con Vendedor

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 1 semana

Responsable

Oscar Joaquin Grau Carranza

Descripcién

Como comprador, quiero contactar
al vendedor de un animal especifico
mediante WhatsApp o llamada
telefonica para realizar consultas de

compra.

Criterios de aceptacion

e El sistema muestra un botdn
de contacto en cada

publicacién visible para el
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comprador.

e Al pulsar el botdn, se abre
WhatsApp o la opcién de
llamada con el numero del

vendedor.

Nota. Elaboracion Propia.

3.1.2 Fase de disefio

3.1.2.1 Tecnologias usadas en el desarrollo del software

Flutter
Es un Framework que tiene como objetivo permitir desarrollar aplicaciones de
forma nativa para multiples plataformas méviles o no moéviles, desde una sola

base fundamental de codigo (Vega, 2021).

Fue elegido para el proyecto porque brinda caracteristicas en la experiencia
de usuario basada en el rendimiento rapido y fluides de animaciones, Otro de
los puntos que llevo a cabo la eleccion de esta tecnologia fue su sistema de
widgets que permiten la reutilizacion de elementos facilitando y reduciendo los
tiempos de desarrollo del aplicativo. Se resalta que un widget en Flutter son
aguellos componentes que se pueden reutilizar, se encuentran ubicados en la
interfaz que visualiza el usuario final y abarcan desde un simple botén, hasta

disefios de complejidad elevada.

Dart
Es un lenguaje de programacion que es utilizado por Flutter, permite usar un
conjunto de herramientas o servicios en la nube que pueden crear y gestionar

informacion de aplicaciones de forma mas eficiente (Canals, 2020).
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Para el desarrollo del aplicativo se escogio el desarrollo en este lenguaje
porque permite la ejecucion en tiempo real de la base de datos no relacional
orientada a documentos conocida como Firebase Firestore, lo cual permitié en
el proceso de desarrollo, la creacion rapida y de manera escalable de la base
de datos usada por el aplicativo. Otra de las caracteristicas destacadas de Dart
fue su sintaxis sencilla y su capacidad de compilacion en tiempo real, lo que
facilitd un desarrollo agil y eficiente. Esta caracteristica resulté especialmente
atil para cumplir con los principios de la metodologia agil aplicada en el

proyecto.

Firebase
Es una serie de servicios que ofrece Google, entre ella se encuentra Firebase
Firestore y Realtime Database. El primer servicio mencionado, tiene como
funcionalidad almacenar datos que se usaran en consultas avanzadas. El
segundo servicio mencionado, se enfoca a la sincronizacion en tiempo real de

la informacién ingresada o visualizada por el usuario final (Cardona, 2020).

Las tecnologias mencionadas fueron seleccionadas para el desarrollo del
proyecto debido a que permiten una combinacién eficiente entre el
almacenamiento de datos estructurados en tiempo real y el tipo de consultas
requeridas sobre dichos datos. Esta integracién facilito tanto la sincronizacion
inmediata de informacién como la generacion de estadisticas y visualizaciones

dindmicas dentro del aplicativo.

Visual Studio Code
Es un editor de cbédigo que destaca por su flexibilidad al momento de
programar. Fue elegido para el desarrollo del proyecto porque permitié utilizar

la compatibilidad que proporcionan sus extensiones con varias extensiones.
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Android Studio
A nivel oficial es el entorno de desarrollo integrado para desarrollo de
aplicaciones Android, contiene un conjunto de herramientas que facilitan el

desarrollo eficiente de aplicaciones (Franko, 2023).

Su uso en el desarrollo del proyecto consistié en proporcionar un emulador de

dispositivo movil que permitiera ejecutar la aplicacion en tiempo real.

Lo anterior mencionado, facilitd la visualizacion inmediata del disefio de las
interfaces de usuario, permitiendo realizar correcciones de forma agil. Gracias
a esa caracteristica, se logro reducir el tiempo de desarrollo, ya que fue posible
detectar y solucionar errores de disefio y programacién de manera rapida y

eficiente.

Figma
Es una herramienta que permite realizar disefios de interfaces de usuario final
para aplicaciones moviles o web, permite colaborar en tiempo real con mas
personas en el desarrollo creativo de los prototipos visuales de la aplicacion,
desde la web (Juanpol, 2020).

Su utilizacién en el proyecto fue proporcionar un preliminar grafico de las
interfaces para que el cliente lograra visualizar el software finalizado en un
bosquejo. Durante el desarrollo del disefio preliminar de los prototipos se conto
con la presencia del cliente para asi plasmar de mejor forma las interfaces y

funcionalidades que requeria tener el software.
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3.1.2.2 Versiones de las tecnologias utilizadas

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo del aplicativo fueron usadas en
Sus versiones mas recientes, se opté esa decision para que no hubiese

problemas de incompatibilidades entre ellas al momento de ser usadas.

Ademas, el uso de versiones actualizadas facilita futuras labores de
mantenimiento y escalabilidad del sistema, ya que cuentan con documentacion
vigente y comunidades activas que respaldan su implementacion. Esta
estrategia también permite integrar nuevas funcionalidades ofrecidas por las
tecnologias, optimizando asi el rendimiento general del aplicativo y
asegurando su adaptabilidad frente a posibles actualizaciones de los
dispositivos moviles o plataformas relacionadas, en el transcurso de los

siguientes afos.

Tabla 23

Versiones de las Tecnologias Utilizadas

Nombre Version
Flutter 3.24.4
Dart 3.54
Firebase Database 11.1.3
Firebase Storage 12.3.0
Android Studio 2024.1.2
Visual Studio Code 1.95.1
Figma 12455

Nota. Elaboracién propia. Las tecnologias utilizadas fueron seleccionadas por su

rendimiento y compatibilidad al momento del desarrollo.
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3.1.2.3 Disefio de los prototipos del aplicativo

[lustracion 2

Prototipo Pantalla de Roles

Gana

Soy Vendedor

Soy Comprador

Nota. Elaboracién Propia.



€2, niversidad Universidad Popular del Cesar
" puler dol Cesa Departamento de Ingenieria de Sistemas

[lustracion 3

Prototipo Pantalla Inicio de Sesion

2 Usuario

L Iy Contrasefia

No tienes cuenta?

Nota. Elaboracion Propia.
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llustracion 4

Prototipo Pantalla Registro de Usuario

o = Vo)
[ RIR DN |

Gana

Nombre completo

Usuario

Fecha de nacimiento

Tipo de identificacion

Numero de identificacion

Numero telefénico

Género

Correo electronico

LContraseﬁa

Nota. Elaboracion Propia.

Registrar Usuario
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[lustracion 5

Prototipo Pantalla Cambio de Contrasefia

Nota. Elaboracion Propia.

= | Vo)
el 2l

Gana

Escribe tu correo para formatear tu
contrasena.

‘ Correo :

LCodigo de seguridad :

Recuperar contrasena



Q‘ Universidad

Universidad Popular del Cesar
Departamento de Ingenieria de Sistemas

[lustracion 6

Prototipo Pantalla Perfil de Usuario

= ) v
el a1l @

Perfil de Usuario

B Cedula - 1234567888

Nombre - Usuario Prueba

Correo - usuarioprueba@gmail.com

Fecha nacimiento - 2001-01-01

Sexo - Masculino

@ usuarioprueba

®

Vender Ventas

Nota. Elaboracion Propia.
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[lustracion 7

Prototipo Pantalla Creacion de Publicacion
= . kam

Registro de Ganado Gana

Tipo de Venta

Categoria

Raza

‘ Edad (meses)

‘ Precio

Negociable

Vacunas al dia

L Descripcion

(Municipio

Perfil

Nota. Elaboracion Propia.
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[lustracion 8

Prototipo Pantalla Mis Publicaciones de Ventas
[ - BOTIRNN |

Mis Publicaciones Gana

Fecha: 2024-11-04 01:17:43.346112
Tipo de publicacion: Lote
Raza: Gyr

Sexo: Hembra

Cantidad: 2

Categoria: De Carne
Departamento: Magdalena
Municipio: Nueva Granada
Edad: 9 Meses
Clasificacion: Ternera
Peso: 1200

Negociable: No

Vacuna: Si

Descripcion: Excelente par de ejemplares

Cambiar estado: En Venta
Vendido

Fecha: 2024-11-06 20:34:06 Cancelado
Tipo de publicacion: Lote
Raza: Gyr
Sexo: Mixto
Cantidad: 5
Catedoria: De Carne
= ®

Publicar

Nota. Elaboracion Propia.
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[lustracion 9

Prototipo Pantalla Publicaciones de Ventas

© D Vv
(- RO |

<  Ventas de Ganado Gana

@ Raza

Nota. Elaboracion Propia.

Departamento

M Meses:

© SiNegociable

# Sexo

# Vacunas al dia - Si
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llustracion 10

Prototipo Pantalla Detalles de la Publicacién

PR
(- IR |

€ Detallede Venta Gana

Ow
®© Si Negociable
# Sexo
# Vacunas al dia - Si
[ I

Descripcion

Se vende lote de gyr ubicados en la finca
Prevencién

Nota. Elaboracion Propia.
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llustracion 11

Prototipo Continuacion Pantalla Detalles de la Publicacion
Q= % m

€ Detallede Venta Gana

® Venta: Lote 9 Meses: 11

© Si Negociable

# Sexo - Mixto

# Vacunas al dia - Si

@ 9.500.000 $

Descripcion

Se vende lote de gyr ubicados en la finca
Prevencion

Nota. Elaboracion Propia. Esta ilustracion representa la continuacion de la vista de

la pantalla de detalles de la publicacion.
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llustracion 12

Prototipo Pantalla Permitir Ingreso al Aplicativo

© = v
Q= oLl m

Administrador a 3
—_————

Buscar por nombre

Nombre :Oscar Joaquin Grau
Carranza Usuario :ojgrau
Correo:oscarjgrau@gmail.com -
Estado:S| - Rol:USER

Nombre :--- Usuario :eladmin
Correo:admin@gmail.com - Estado:SI -
Rol:ADMIN

ih e
Estadisticas CRUD Razas

Nota. Elaboracion Propia.
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llustracion 13

Prototipo Pantalla Estadisticas Generales del Aplicativo

Q = alaal W

Administrador =

Numero Total De Usuarios
7

Numero Total De Publicaciones
5

Total De Publicaciones

Tipos de Ventas

¢ Lote Animal

2 &

Control Usuarios CRUD Razas

Nota. Elaboracion Propia.
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llustracion 14

Prototipo Pantalla Agregacién de Razas de Ganado

o = Vo
Q= oL m

Administrador a B9
—_————

Brahman
Raza resistente

Costeno con Cuernos
Region Caribe

Gyr
Colombia

Agregar Raza

; lll *

Control Usuarios  Estadisticas

1

Nota. Elaboracion Propia.
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3.1.2.4 Disefio del diagrama de arquitectura

El aplicativo movil fue desarrollado bajo una arquitectura monolitica,
organizada en tres capas principales, presentacion, I6gica de negocio y capa
de datos. Esta estructura permitié un desarrollo &gil y una integracién clara

entre los diferentes moédulos del sistema.

La capa de presentacion fue Implementada utilizando la tecnologia de Flutter,
esta capa se encarga de la interfaz gréfica del usuario. En ella se desarrollaron
los formularios, menus y pantallas que permiten al usuario interactuar con la

aplicaciéon de forma intuitiva.

Por otro lado, la capa de légica de negocio, se encarga del procesamiento de
la informacion y de aplicar las reglas del negocio. En ella se controlan aspectos
como validaciones, flujos de procesos y respuestas del sistema ante acciones

del usuario.

A su vez, la capa de datos, administra la conexion con los servicios de
almacenamiento en la nube proporcionados por Firebase. Esta capa centraliza

el acceso y manipulacién de datos en el aplicativo movil.

Finalmente, la aplicacion se conecta a los servicios en la nube de Firebase
mediante dos tecnologias. Firestore se utiliza como base de datos NoSQL para
almacenar informacién de usuarios, publicaciones y otros datos. Realtime
Database permite la sincronizacién en tiempo real, ideal para funcionalidades
que requieren actualizaciones instantaneas. Ambas trabajan de forma

complementaria en el aplicativo, permitiendo una rapidez en las conexiones.

Este enfoque de arquitectura permitio garantizar una experiencia fluida para
los usuarios, facilitando tanto la escalabilidad para futuras mejoras, como la

eficiencia en el manejo de datos adaptadas a las necesidades del cliente.
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llustracion 15

Diagrama de la Arquitectura Monolitica del Sistema

Aplicacion Movil en Flutter

Capa de Presentacion

l

Capa de Logica de Negocio

l

Capa de Datos

Kemcios Cloud Flrg

Firebase Firestore Firebase Realtime Database

Nota. Elaboracién Propia.

3.1.2.5 Diagrama de la base de datos NoSQL en Firebase Database

A menudo las bases de datos no relacionales o como se conocen comunmente
NoSQL, no siguen un esquema de creacién y de estructura rigida, su
diferencia principal con las bases de datos relacionales o SQL, es su
flexibilidad en la creacién y almacenamiento de los datos. Las NoSQL se
conforman de colecciones y documento, su comunicacion entre los
documentos de las colecciones es por medio de referencias. Una referencia
es un identificador Unico que se encuentra establecido tanto para el documento
como para algun campo en el documento, estos por lo general son diferentes
y pueden ser usados en otros documentos de diferentes colecciones con la

finalidad de mejorar el rendimiento a la hora de realizar una consulta.
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Para el proyecto, la creacion de la base de datos se baso en los requerimientos
establecidos por el cliente de la finca Prevencion. Sin embargo, también se
tuvo en cuenta el tipo de consultas que debia soportar, especialmente aquellas
destinadas a generar las gréficas y estadisticas disponibles para el
administrador del aplicativo. Estas necesidades influyeron directamente en la

estructura y organizacion de los datos.

llustracion 16

Diagrama Base de Datos NoSQL Firebase Database

Descripcion,
Nombre

Cantidad,
f Categoria,
//' Departamento,
Descripcidn,
Edad,
Estado,
Fecha,
Faotos,
|D Usuario,
Municipig,
MNegociable,
Peso,
Precio,
Raza,
\ Sexo,

\.. Teléfono,
Tipo Venta,
Vides,

"\. Vacunado

Y Estado,
\ Usuaria,
\\\ — Clave,
\ y N Codigo,
4 h Correo,
Fecha,
D,

\ / ID Tipe,
\.__ __,/ Mombre,

- Rol,

\O(I Usuarios (Coleccién) -'—.

Sexo,
Teléfono

Nota. Elaboracion Propia.
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3.1.2.5.1 Diccionario de datos

Con el fin de proporcionar una descripcion detallada de la estructura de la base
de datos NoSQL desarrollada en Firebase, se elabor6 un diccionario de datos

que permite conocer en detalle cada coleccion y los campos creados e

implementados para el 6ptimo funcionamiento del aplicativo movil.

Tabla 24

Descripcion detallada de la base de datos

Coleccié | Descripcién | Campo Descripcion | Tipo de dato
n de la del campo del campo
coleccidn
Razas Almacena Descripcién Almacena la | String (Cadena
todas las descripcién de texto)
razas que de laraza
pueden ser | Nombre Almacena el | String (Cadena
usadas en la nombre de la | de texto)
aplicacion. raza de
ganado
vacuno
Ganado Almacena la | Cantidad Almacena la | Entero
informacion cantidad de
de las animales que
publicacione contiene la
s de ganado. publicacion
Categoria Almacena la | String (Cadena
categoria de | de texto)
los animales,
se divide en
3 (Lechero,
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de carney
doble

propaosito)

Departament

o

Almacena la
ubicacion del
departament
0 donde se
encuentran

los animales

String (Cadena

de texto)

Descripcion

Almacena
una breve
descripcién
libre
establecida
por el

usuario

String (Cadena

de texto)

Edad

Almacena la
edad en
meses de los

animales

Entero

Estado

Almacena el
estado actual
de la
publicacion,
se debide en
3 (En venta,
vendido y

cancelado)

String (Cadena

de texto)

Fecha

Almacena la

date
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fecha de
cuando se
realiza la
publicacion

de venta

Fotos

Almacena
las fotos de
la
publicacion,
se permiten
maximo 3
por

publicacion

String (Cadena
de texto)
“Funcionamient

o de Array”

ID Usuario

Almacena el
identificador
anico del
usuario que
realiza la

publicacién

ObjectID
(referencia de
un documento
de la coleccion

usuario)

Municipio

Almacena el
nombre del
municipio
donde se
encuentran

los animales

String (Cadena

de texto)

Negociable

Permite

saber si es

negociable o

no el precio

Booleano
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2

Peso Almacena el | Float (punto
peso de los | flotante)
animales

Precio Almacena el | Float (punto
precio de los | flotante)
animales

Raza Almacena la | String (Cadena
raza de los de texto)
animales a
publicar

Sexo Almacena el | String (Cadena
sexo de los de texto)
animales

Teléfono Almacena el | String (Cadena
teléfono del | de texto)
usuario
creador de la
publicacién

Tipo Venta Almacena el | String (Cadena
tipo de venta | de texto)
de la
publicacién,
se divide en
2 (Lote o un
animal)

Video Almacena el | String (Cadena
video de los | de texto)
animales, “Funcionamient
solo puede o de Array”

‘
DoV
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almacenar
un video por

publicacion

Vacunado

Permite
saber si los
animales
estan

vacunados

Booleano

Usuarios

Almacena la
informacion
de los
usuarios
registrados
en la

aplicacion.

Estado

Permite que
el
administrado
r de acceso
onoaun

usuario

String (Cadena

de texto)

Usuario

Almacena el
nombre de
usuario de

un usuario

String (Cadena

de texto)

Clave

Almacena la
contrasefa

del usuario

String (Cadena

de texto)

Cddigo

Almacena el
cédigo de
recuperacion
de
contrasefa
digitado por

el usuario

Entero

Correo

Almacena el

String (Cadena
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correo
electrénico

del usuario

de texto)

Fecha

Almacena la
fecha de
nacimiento

del usuario

Date

Almacena el
numero de
identificacion

del usuario

ObjectID

ID Tipo

Almacena el
tipo de
identificacion

del usuario

String (Cadena

de texto)

Nombre

Almacena el
nombre del

usuario

String (Cadena

de texto)

Rol

Almacena el
rol del

usuario

String (Cadena

de texto)

Sexo

Almacena el
sexo del

usuario

String (Cadena

de texto)

Teléfono

Almacena el
teléfono del

usuario

String (Cadena

de texto)

Nota. Elaboracion Propia La tabla describe la estructura de la base de datos y

facilita la comprensién sobre como se organizan y almacenan los datos.

e
DrorS
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3.1.3 Fase de codificacion
3.1.3.1 Implementacion de la metodologia Kanban

Para realizar las actividades de la fase de codificacion de la metodologia XP,
se utilizo Jira la cual es una herramienta que permite la gestion de proyectos.
La metodologia Kanban se opté como complemento en esta fase debido a que

permite una organizacion controlada de las actividades a realizar.

Esta combinacion facilité el seguimiento del progreso y la priorizacién de
actividades de manera dindmica. A continuacion, se describe cdmo fueron
gestionadas las actividades de la fase de codificacion en el tablero de Jira,
aplicando los principios del método Kanban.

3.1.3.1.1 Creacion del proyecto en la herramienta Jira

La gestion de la fase de codificacion de la aplicacion movil se realizo a través
de un proyecto creado en la herramienta Jira. Como parte de su configuracion
inicial, se implementé un tablero Kanban con el objetivo de facilitar un
seguimiento claro y ordenado del flujo de trabajo, basado en las actividades

de desarrollo y codificacion.

3.1.3.1.2 Configuracion del tablero Kanban

La configuracién del tablero siguié los estados utilizados en la metodologia
Kanban, los cuales se dividen en tareas por hacer, tareas en curso y tareas
finalizadas. Cada uno de estos estados fue representado como una columna
en el tablero, permitiendo visualizar de manera clara y ordenada el estado
actual de cada tarea. Esta estructura facilitd el seguimiento del progreso del
desarrollo y la identificacion rapida de las actividades pendientes, en proceso

0 completadas.
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llustracion 17

Visual del Tablero Kanban Implementado

| Ganagov_Proyecto <.

S Resumen [ Teblero - = Lista ) Calendaric ¥ Cronograma  + Aprobadones = Formulanios [ Pagines & Adjuntos

Buscar tablero

# TAREASPORHACER % TAREAS ENCURSD 2 i FANALZADA 3
Visualizadon de Publicaciones Vizualizzcion da Estadisticas Aceptacion de Usuarios
GP-26 . R4 - o GP-2

Filtros de Publicaciones Registro d= Informacion Personal Opiones Inidales
GP-27 GR-20 . a P25

Visualizacion de Perfi # Crear nicio de Sesion
GP-30 GP-25

Edicion de Perfi t Crear

GP-3i

Registro de Informacion de
(Ganado

GP-12

Visualizadon de Publicacicnes
Perzonales

&1 [ - ]
Cambio de Estado de Publicadon

GP-14 - ﬂ

Contacto com Vendedor

GR35 -9

Nota. Elaboracion Propia. En esta figura se detalla el flujo de trabajo implementando

el tablero Kanban en Jira.
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3.1.3.1.3 Creaci6n de tareas

Las tareas del tablero fueron creadas a partir de las historias de usuario
definidas para el proyecto, cada una de las cuales representaba una
funcionalidad especifica del aplicativo. Es importante destacar que, en una de
estas tareas, se incorporaron subtareas con el proposito de modificar una
funcionalidad existente y afiadirle una nueva caracteristica. Asimismo, vale la
pena mencionar que todas las tareas eran asignadas automaticamente al
anico integrante del proyecto, en coherencia con la metodologia XP aplicada,

la cual en este caso se adapt6 a un unico desarrollador.

llustracion 18

Visualizacion de las Actividades Realizadas

| Ganagov_Proyecto %

SResumen [MTablero = lista ~ O Calendaic ¥ Cronograma ¥ Aprobaciones & Fommularios B Piginas & Adjuntos @ Incidencias 12 Informes 5 Incidencias archivadas:

Buscar en a lista

® b
FINALZADA
FINALZADA
FNALZADA
FINALZADA
FINALZADA:
FINALZADA
FINALZADA
FINALZADA

FNALZADA

]
]
]

e Estado de Publicacion FINALZADA

FNALZADA

FINALZADA

o B8

e Perfil FINALZADA

fisualizacidn de Perfil FHALZADA

O o o

FINALZADA

o

FNALZADA

FNALZADA

000000000 OLOOOOLOOOO °
g & €& § £ £ § L’ g f E & L’ E & E & 2
000 000000000000 O0OO ¢

panaaaanaaana™"a"f

o B

FANALZADA

Nota. Elaboracion propia. En esta figura se muestran las actividades realizadas en

el proyecto usando la herramienta Jira Software.
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3.1.4 Fase de prueba
3.1.4.1 Pruebas de aceptacion de usuario

Las pruebas realizadas en la aplicacion movil se enfocaron en pruebas de
aceptacion del usuario, donde el cliente utilizé el aplicativo en su dispositivo
movil, verificando en tiempo real el correcto funcionamiento de cada
funcionalidad. El control de estas pruebas se llevd a cabo mediante una tabla
de seguimiento, en la que un comentario de aprobado permitia avanzar a la
siguiente funcionalidad. En caso contrario, se registraba como desaprobado
junto con una observacién, para que el programador realizara las correcciones

necesarias y presentara una nueva version del aplicativo al cliente.

Este ciclo de validacion se repitié hasta que todas las funcionalidades fueron
aprobadas, momento en el cual se procedio a la entrega final del aplicativo al
cliente de la finca Prevencion. Adicionalmente, se realizaron pruebas unitarias
para garantizar que las funcionalidades del sistema cumplieran con los
requerimientos técnicos establecidos, permitiendo detectar posibles errores

gue no pudieran ser evidenciados por las pruebas de aceptacion del cliente.

Tabla 25

Pruebas de Aceptacion.

Ref | Nombre Descripcion Estado de
Prueba
RFO1 | Aceptacién de El sistema debe permitir al | Aprobado
Usuarios administrador aceptar o

rechazar usuarios para
autorizar su participacion

en la aplicacion y permitir

la publicacion de ventas.
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RF02

Visualizacion de

Estadisticas

El sistema debe
proporcionar estadisticas
al administrador,
incluyendo el nimero total
de usuarios registrados,
razas mas publicadas y
total de publicaciones

realizadas.

Aprobado

RFO3

Opciones Iniciales

El sistema debe mostrar
en la pantalla principal
dos opciones: una para
iniciar sesion (para
publicar ventas) y otra
para visualizar

publicaciones de ganado.

Aprobado

RFO04

Visualizacion de

Publicaciones

El sistema debe permitir la
visualizacion de
publicaciones de ventas

de ganado.

Aprobado

RFO5

Filtros de

Publicaciones

El sistema debe ofrecer
cuatro filtros de basqueda
en las publicaciones: raza,
categoria (lechero, de
carne, doble propdsito) y
tipo de venta (lote,

animal).

Aprobado

RFO6

Registro de

Informacién Personal

El sistema debe permitir el
registro de informacién

personal mediante un

Aprobado
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formulario para poder
realizar publicaciones en

el aplicativo.

RFO7

Inicio de Sesion

El sistema debe permitir el
inicio de sesion mediante
nombre de usuario y

contrasefa.

Aprobado

RF08

Visualizacion de Perfil

El sistema debe permitir la
visualizacion de la
informacion de perfil

registrada.

Aprobado

RF09

Edicion de Perfil

El sistema debe permitir la
edicion del nombre de
usuario y teléfono desde
el perfil del vendedor.

Aprobado

RF10

Registro de
Informacioén de

Ganado

El sistema debe permitir el
registro de informacién del
ganado mediante un
formulario que capture los
detalles de animal o del

lote.

Aprobado

RF11

Visualizacion de
Publicaciones

Personales

El sistema debe permitir la
visualizacion de las
publicaciones realizadas

por el vendedor.

Aprobado

RF12

Cambio de Estado de

Publicacion

El sistema debe permitir
cambiar el estado de una
publicacién a "vendido,"

"en venta," o "cancelado."

Aprobado
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RF13

Contacto con

Vendedor

El sistema debe permitir
contactar al vendedor del
ganado mediante
WhatsApp o llamada

telefonica.

Aprobado

Nota. Elaboracion Propia.

3.1.4.2 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias del aplicativo se realizaron utilizando bibliotecas de

simulacién proporcionadas por Flutter, las bibliotecas fueron mockito y Flutter

test en sus versiones 5.4.0 y 1.24.0 respectivamente, las pruebas fueron

realizadas con el fin de asegurar que las funcionalidades o métodos

individuales del aplicativo tuvieran un comportamiento correcto a lo esperado.

llustracion 19

Pruebas Unitarias Realizadas en el Sistema

\_test.dart 20/20

Login widget renders correctly 1.65

Login form validation

Login Super user admin
Login user admin

Login user client 1

Login user admin Provider
Login user client Providel
Insert Animal Information
Update Animal Information
Insert User admin Informat
Update User admin Informa
Delete admin Information
Approve User admin 9
Deny User admin 94n
Firebase User Connection 9
Firebase Connection
Animal information to Firebase 87ms
Publication Status

User Registration

Admin Registratio

Nota. Elaboracion Propia.
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Tabla 26

Cuadro Descriptivo de las Pruebas Unitarias Realizadas.

Escenario de Prueba

Descripcion

Resultado

Login widget renders

correctly

Verifica que el widget de inicio de
sesion se muestre correctamente en

la interfaz de usuario.

Exitoso

Login form validation

Comprueba que el formulario de
inicio de sesion valide
correctamente los datos de entrada

del usuario.

Exitoso

Login Super user admin

Prueba que un usuario
administrador con permisos
especiales pueda iniciar sesion

correctamente.

Exitoso

Login user admin

Verifica que un usuario
administrador normal pueda iniciar

sesion sin problemas.

Exitoso

Login user client

Comprueba que un usuario cliente
pueda iniciar sesion sin

inconvenientes.

Exitoso

Login user admin Provider

Prueba el estado de autenticacion
de usuario administrador para iniciar
sesion automaticamente sin

necesidad de ingresar credenciales.

Exitoso

Login user client Provider

Prueba el estado de autenticacion
de usuario para iniciar sesion
automaticamente sin necesidad de

ingresar credenciales.

Exitoso

Insert Animal Information

Verifica que se pueda ingresar

Exitoso
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informacion de los animales a

publicar en el sistema.

Update Animal Information

Comprueba que se puedan
actualizar los estados de una

publicacién existente

Exitoso

Insert User admin

Information

Verifica que se pueda crear un

usuario administrador.

Exitoso

Update User admin

Information

Prueba que se puedan actualizar
los datos de un usuario

administrador.

Exitoso

Delete admin Information

Comprueba que se pueda eliminar

un usuario administrador.

Exitoso

Approve User admin

Verifica que el usuario
administrador pueda cambiar el
estado de un usuario a aprobado

inicio de sesion.

Exitoso

Deny User admin

Verifica que el usuario
administrador pueda cambiar el
estado de un usuario a denegado

inicio de sesion.

Exitoso

Firebase User Connection

Comprueba la conexion exitosa con
Firebase para todos los usuarios

antes de ingresar al sistema.

Exitoso

Firebase Connection

Prueba la conexion general con
Firebase abarcando peticiones y
envios de informacion de toda la

aplicacion.

Exitoso

Animal information to

Firebase

Verifica que la informacion de una

publicacion se pueda enviar a

Exitoso
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Firebase correctamente.

Publication Status Prueba el cambio de los estados de | Exitoso

una publicacion.

User Registration Comprueba el registro de un Exitoso

usuario en el sistema.

Admin Registration Verifica el registro de un usuario Exitoso

administrador.

Nota. Elaboracién Propia.

3.1.5 Fase de lanzamiento

Finalmente, en la fase de lanzamiento se hizo entrega de la aplicacion movil
para la gestién y difusion de ventas de ganado vacuno, en la finca Prevencion,
donde con anterioridad se realizaron charlas acerca del funcionamiento del

aplicativo mévil para asi tener un mejor entendimiento del uso.

3.2 ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION.

El desarrollo del aplicativo movil para la gestion y difusion de las ventas de
ganado vacuno en la finca Prevencion, ubicada en Mongui, La Guajira, se llevo
a cabo de manera exitosa. Esto permitié evidenciar como las aplicaciones
moviles pueden mejorar los procesos tradicionales de los pequefios vy
medianos productores mediante el uso de las TIC. A lo largo de este analisis,
se detallan algunos de resultados obtenidos en cada fase del desarrollo,

evidenciando el avance progresivo del proyecto.

Durante el analisis de los requerimientos, se identificaron las caracteristicas
necesarias para estructurar un ecosistema funcional dentro de la aplicacion
movil. Este proceso permitio establecer un conjunto de funcionalidades clave,
definidas a partir de reuniones y charlas frecuentes con el gerente de la finca
Prevencion, quien ejercia como cliente. Se disefiaron interfaces de usuario

faciles de usar, enfocadas en la experiencia del usuario, considerando que una
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amplia cantidad de usuarios no poseen conocimientos tecnoldgicos
avanzados en el ambito del sector rural. Las interfaces desarrolladas
cumplieron con el objetivo de facilitar un uso intuitivo y un entendimiento rapido
del sistema, independientemente del rango de edad del usuario. Por esta
razon, la simplificacion de los menus y el uso de iconografia permitieron una
navegacion mas accesible, mejorando significativamente la experiencia del

usuario.

La base de datos fue desarrollada con un enfoque escalable, capaz de
manejar y almacenar datos sin interrupciones ni disminuciones en el
rendimiento de peticiones de informacion. Esto garantizé el almacenamiento
seguro y eficiente de la informacion proporcionada por los usuarios registrados
en el sistema. A nivel de l6gica de negocio también se considero la posibilidad
de agregar nuevas funcionalidades, debido a que la estructura del codigo
desarrollado resulté compatible con la incorporacion de nuevas caracteristicas
tecnologicas para el codigo interno de la aplicaciéon, siempre y cuando

resultaran compatibles con el ecosistema Firebase.

A medida que avanzaba el desarrollo de cada modulo, su integracién demostré
ser efectiva durante las pruebas internas realizadas. La navegacion y el
intercambio de informacién entre modulos se llevaron a cabo bajo una
arquitectura monolitica, la cual, en aplicaciones con un enfoque funcional
reducido, representd la mejor opcién por su facilidad de desarrollo e

implementacion.

Finalmente, la implementacion del aplicativo en dispositivos maoviles se realizé
con éxito. El sistema permitié que los usuarios accedieran a su informacién
desde cualquier lugar y en cualquier momento, siempre que contaran con
conexion a internet. Lo anterior se sustentd mediante la retroalimentacion

recibida durante la prueba de aceptacion por parte del cliente.
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3.3 CONCLUSIONES

El desarrollo del aplicativo movil para la gestion y difusion de ventas de ganado
vacuno en la finca Prevencién en Mongui - La Guajira, refleja un avance
valioso hacia la difusion de ventas mediante tecnologias moviles. El uso de la
aplicacion en la finca Prevencion fortalecid y facilité la capacidad logistica de
la difusion de la informacion de las ventas en la finca, lo cual establecio un
estandar que permitird redefinir los procesos tradicionales en el sector
ganadero.

El desarrollo del aplicativo mévil permitié satisfacer todas las necesidades
identificadas durante la fase de analisis, desde la gestion eficiente de la
informacion del ganado hasta la difusion de ventas. Los médulos desarrollados
respondieron de manera efectiva a los requerimientos funcionales planteados.
Asimismo, la difusiébn de la informacion sobre el ganado a potenciales
compradores fue agilizada, lo que optimiz6 el proceso de ventas y por
consiguiente podra aumentar la visibilidad del negocio en el mercado local o

regional.

Finalmente, es importante mencionar cémo el uso de las metodologias de
programaciéon extrema (XP) y Kanban permiti6 una implementacién optima,
agil y ordenada por parte de un Unico integrante. Esto demuestra que, en
proyectos gestionados por una sola persona, la practica de iteraciones cortas
y continuas facilita el ajuste constante del codigo sin perder el enfoque en la
funcionalidad. Estas metodologias le otorgaron al programador un control total
sobre el proceso, asegurando un avance sostenido y estructurado, a pesar de
la complejidad del proyecto. En consecuencia, se evidencia una sélida gestiéon
del tiempo y los recursos, lo que destaca cémo la adecuada combinacion de

practicas agiles puede resultar efectiva incluso en proyectos individuales.
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3.4 RECOMENDACIONES

Si bien es cierto que los resultados obtenidos son favorables, se aclara que es
sumamente importante que el sistema tecnoldgico implementado para la finca
Prevencion tenga monitoreos frecuentes en su sistema de base de datos que
permitan evaluar las condiciones de la capacidad actual, con el objetivo de
disminuir o aumentar la capacidad de almacenamiento de datos, para asi

reducir costos.

Se recomienda continuar explorando y adoptando nuevas tecnologias moviles
para mejorar ain mas los procesos de difusion de ventas, implementando
futuras actualizaciones que incluyan funcionalidades como notificaciones en
tiempo real, seguimiento de clientes potenciales y analisis de datos; lo cual
podria incrementar la eficiencia y competitividad del negocio en el sector

ganadero.

Asi mismo, se recomienda para futuras investigaciones y desarrollos moviles
el uso de inteligencia artificial para el entrenamiento de redes neuronales que
sean capaces de identificar las caracteristicas de los animales a partir de las
fotograficas o videos subidos por los usuarios. Esto con el fin mejorar la
clasificacion automatizada de los animales. De este modo, se optimizarian los
procesos de difusién, reduciendo el margen de error humano y aumentando la

precision en la informacion ofrecida a los compradores interesados.
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