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RESUMEN:

El presente trabajo describe el desarrollo de un sistema de informacion que posibilite la
identificacion y registro de marcas ganaderas, que brinde el control y la disponibilidad inmediata de la
informacion empresarial y que contribuya a mejorar la fiabilidad y rapidez de los procesos y servicios

prestados por el Servicio Autbnomo de Sanidad Agropecuaria.

El sistema propuesto se desarroll6 mediante el uso de ASP.net como tecnologia de desarrollo web,
junto con técnicas de procesamiento digital de imagenes empleadas en la construccion de un servicio
web para la identificacion de marcas ganaderas, auxiliandose ademas de las potencialidades que

brindan las bases de datos relacionales como medio de almacenamiento de informacion.

La creacion de tal sistema de coOmputo que asista a la ganaderia en sus labores, posibilita un
incremento en la rapidez y eficacia de las actividades que se llevan a cabo dentro de las empresas

registradoras, mejorando asi la calidad de sus servicios.

PALABRAS CLAVES:

Sistema de informacion, ganadero, registro, identificacion, marcas
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INTRODUCCION

Desde los inicios de la historia, el hombre se vio en la necesidad de asegurar sus reservas de
alimento, cuero y huesos. Se dio cuenta que domesticando a sus presas y manteniéndola en un
espacio limitado, podria obtener todos estos beneficios sin tener que perseguir sus migraciones
naturales, asi su alimentacibn no dependeria de su suerte en la caza; de esta forma surge la
ganaderia. Esto trajo consigo que el hombre pudiera asentarse en un lugar especifico, y que el
esfuerzo para asegurar su sustento alimenticio se redujera en gran medida, dandole mas tiempo para

otras tareas como la creacion intelectual, contribuyendo a un mayor desarrollo cultural.

Con el paso del tiempo la practica ganadera se fue incrementando y desarrollando como resultado
del crecimiento de las poblaciones, llegando a coincidir varios ganaderos en regiones de pastoreos
relativamente cerca. Esta nueva situacion introdujo la necesidad de poder identificar el origen o
pertenencia de un ganado, ideando asi mdultiples métodos para demostrarlo. Existen variados
mecanismos de marcado, que se emplean segun las caracteristicas del ganado y segun su propdsito
de cria. Marcas a fuego, muescas en las orejas, tatuajes, naso gramas, silueteado y collares; y con los
avances de la ciencia se han introducido hasta chips para su identificacion y localizacién; estos altimos

utilizados solo en paises desarrollados.

Con el fin de guiar los procesos inherentes a la ganaderia y poder representar en un marco legal la
pertenencia de una marca a un ganadero, es que se han puesto en practica leyes juridicas por parte
de los ministerios encargados, que rigen las normas de comportamientos a seguir. Han surgido
organizaciones estatales para la cumplimentacién de esas leyes y ademas encargadas de proveer
asistencia, control y almacenamiento de toda la informacién referente al registro de marcas ganaderas.
Tales organizaciones tienen la responsabilidad de evitar las posibles confusiones que puedan surgir en

la identificacion del ganado, ademas de velar por la calidad y sanidad que mantienen sus criadores.

Los principales exponentes de la ganaderia en América Latina, fundamentalmente del tipo vacuno,
lo constituyen Argentina, Uruguay, Paraguay, Colombia y Venezuela. En tales paises se mantienen en
amplio uso los viejos métodos de identificacion ganadera, propiciado por la situacibn econémica que

impide la adopcion de los mas avanzados dispositivos del mercado; estos métodos de marcado son: la



marca a fuego y las muescas en la oreja o como también se les suele decir comUunmente hierro o
sefal.

En la actual Republica Bolivariana de Venezuela se vienen llevando a cabo una serie de cambios
con el fin de mejorar y organizar los procesos pecuarios. Se han tomado medidas por parte del
gobierno para controlar los registros y establecer las formas de identificacion de ganado. En 1975
comienza el registro de marcas en folios, el cual se llevaba en un inicio a nivel central (en Caracas).
Posteriormente se descentraliz6 este proceso a cada estado de Venezuela y actualmente hay registros
centrales y regionales que se conservan. En 1984 se crean las Unidades Estatales de Desarrollo
Agropecuario (UEDA), y surgen las Areas de Desarrollo Agropecuario como una unidad adscrita a las
UEDA, con la finalidad de fomentar y desarrollar el sistema agropecuario y la salud animal y vegetal de
la region. El Servicio Auténomo de Sanidad Agropecuaria (SASA) se establece en su denominacion
actual el 17 de Enero de 1992, encargado a nivel nacional de la prestacion de los servicios de Sanidad
Animal y Vegetal, atribuidas al Ministerio de Agricultura y Tierras, en Leyes, Decretos, Reglamentos,
Resoluciones, Convenios y Acuerdos, ademas de aquellos nuevos servicios que sean encomendados
por el Ejecutivo Nacional(1).

Sin embargo, aun con todos estos cambios realizados, el proceso de registro e identificacion de
una marca ganadera sigue siendo una tarea manual, en la que se hace necesario revisar un gran
volumen de informacion procedente incluso de folios guardados de hace mas de treinta afos;
conduciendo a una considerable demora en tiempo. Esta situacién puede ocasionar la aparicion de
guejas por parte de los ganaderos, el aumento de la tendencia a operar fuera del marco legal, el
retraso en la toma de decisiones por parte de organismos juridicos entre otras, trayendo incluso

pérdidas monetarias.

Con lo anteriormente mencionado se evidencia la necesidad de confeccionar una solucion que
agilice tales procesos pecuarios. Gracias a las tendencias actuales de informatizacién de las
sociedades se hace viable la utilizacion de sistemas automatizados de identificacién y registro de
marcas, que brinden el control y la disponibilidad inmediata de grandes volimenes de informacién y
gue ayuden a mejorar la calidad de los procesos y servicios prestados por las organizaciones

registradoras.

Actualmente existen sistemas informaticos que facilitan un grupo diverso de actividades en la
ganaderia. En Europa uno de los mas extendidos es el SIMOGAN(2), el cual permite a los propietarios

de ganado vacuno realizar sus actividades a través de Internet. Un sistema de gran aceptacion es el



SIIG (Sistema Integrado de lIdentificacion Ganaderas) (3), producto argentino para el control de
registros ganaderos, que posibilita el reconocimiento de marcas casi en forma instantanea. Existen
otros productos con buenas prestaciones y servicios, pero su adquisicion se ve limitada por sus altos
precios de costo o por la tecnologia necesaria para su uso.

Con la puesta en practica de un sistema informético adaptado a las necesidades de la empresa
registradora SASA, se pretende reducir considerablemente los tiempos que requieren actualmente los
procesos que en ella se realizan, garantizando la disponibilidad de toda la informacién y la
identificacion casi inmediata de las marcas ganaderas.

Con el andlisis de todo lo antes expuesto los autores desarrollan su trabajo de investigacion sobre la
base de la solucién del siguiente problema cientifico: ¢ Cémo contribuir a la rapidez y efectividad en

la gestién de informacion del proceso de registros de hierros y sefiales del SASA?

Para la resolucion del problema cientifico se asume como objeto de estudio, la gestion de la
informacion del proceso de registro de hierros y sefiales, y como campo de accién la gestion de la

informacion del proceso de registro de hierros y sefiales dentro de la entidad registradora SASA.

Como objetivo general se propone desarrollar un sistema informatico de gestién de informacion

para el proceso de registro de hierros y sefales del SASA.

Ideas a defender
e Laintroduccion de un sistema informatico de gestién de informacién en los procesos del
SASA, incrementa la disponibilidad y consistencia de su informacion de registro.
e La utilizacion de un algoritmo de identificacién de marcas ganaderas evita la introduccién de

posibles errores y la reduccion del tiempo empleado por los procesos de registros.

Viabilidad
Gracias a los conocimientos adquiridos durante el proceso de aprendizaje por el Grupo de
Procesamiento de Imagenes de la Universidad de Ciencias Informaticas es posible la elaboracién de

un algoritmo para la comparacién de hierros en el ganado y la confeccién de una aplicacién encargada
de la gestién de la informacién durante el proceso.



Tareas

e Modelar los procesos que tienen lugar en el marco del negocio.

e Realizar una captura de los requisitos de acuerdo a las necesidades de la empresa
registradora.

e Establecer un algoritmo de comparacion de marcas ganaderas.

e Realizar pruebas de eficiencia de deteccion del algoritmo propuesto.

e Confeccionar la arquitectura del sistema informético a implantar.

e Realizar el analisis y disefio de cada una de las partes del sistema.

e Implementar el sistema de gestién acorde a los procesos empresariales.

e Investigar la disponibilidad de tecnologias actuales para un despliegue del sistema en una
plataforma libre.

Durante el desarrollo de la presente investigacion se han utilizado los siguientes métodos
cientificos:

Métodos tedricos

El método analitico — sintético se empled en el analisis y compresién del proceso de registro y sus
relaciones. El andlisis histérico — l6gico para analizar la trayectoria completa de los registros ganaderos
y sus conexiones histéricas fundamentales. El hipotético — deductivo para inferir conclusiones y
establecer predicciones en el proceso de comparacion de marcas. La modelacién sirvio para la
comprension de los objetos y sus relaciones en la simulacion del proceso de registro. El sistémico para
determinar la estructura, jerarquia y dinAmica de cada componente en el objeto y la expresion del

comportamiento del sistema en su totalidad.



Métodos empiricos

Se empled la observacion durante la participacion por parte de los autores en un proceso de
registro. Se realizaron entrevistas a especialistas del SASA, que han servido como fuente de vital
importancia para el conocimiento de los procesos y requisitos del negocio.

Estructura del contenido

En el capitulo 1 se abordard todo lo relacionado con la fundamentacién tedrica que sustenta la
presente investigacion, el estado del arte del tema y se expondran las tendencias, técnicas,
tecnologias, métodos y software usados durante la investigacion y construccion de la solucion

propuesta.

En el capitulo 2 se expondra en detalle el problema cientifico, la situacién problémica, el objeto de
automatizacion y la informacién que se maneja. Se describird de manera general la propuesta del

sistema y su funcionamiento.

En el capitulo 3 se mostraran conforme a RUP* los métodos y principales artefactos para el anélisis
y el disefio generados durante del proceso de desarrollo utilizado. Modelo de analisis, modelo de

disefio y modelo de datos.

En el capitulo 4 se tratara todo lo relacionado con el flujo de trabajo de implementacion, se
mostraran los diagramas de despliegue, de componentes y se demostrara la compatibilidad con

sistemas libres.

En los Anexos se encuentran tablas, modelos y otros artefactos auxiliares que sirven de apoyo para

la comprension del actual documento.

El Glosario de términos se ha incorporado para propiciar una mejor comprension de las

terminologias empleadas que se apartan de su uso comun.

! RUP: Rational Unified Process, metodologia para desarrollo de software.



CAPITULO 1. FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitulo se definen los términos fundamentales que han sido utilizados durante la
confeccion del presente trabajo. Se realiza un andlisis del estado del arte a nivel internacional de los
sistemas informaticos para los procesos de registro e identificacion ganadera. Se presentan y se

justifican un conjunto de técnicas y tecnologias utilizadas durante el desarrollo del sistema propuesto.

1.1 Términos y definiciones
En el siguiente epigrafe seran esclarecidos los términos y conceptos fundamentales que seran

usados a lo largo del documento, con el objetivo de lograr un mejor entendimiento por parte del lector.

1.1.1 Sistemas de Informacion

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos que interactian entre si con el fin de
apoyar las actividades que se realizan en una institucibn o empresa. Todo sistema de informacion
realiza cuatro actividades fundamentales: entrada de informacién, que es el proceso mediante el cual
el sistema toma los datos que requiere para procesar la informacion, las entradas pueden ser
manuales o automaticas; almacenamiento de informacién, es la propiedad de almacenar la informacion
entrada al sistema para ser usada en un momento futuro; procesamiento de informacion, es la
capacidad de efectuar calculos de acuerdo a una secuencia de operaciones preestablecida, estos
célculos pueden efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien con datos que
estdn almacenados; y salida de informacion, es la capacidad del sistema para mostrar los datos

procesados al exterior.

Entrada de Procesamiento Salida de

de informacion informacion

informacion

Almacenamient

o de




El objetivo de los sistemas de informacién dentro de una organizacion se divide en tres funciones
basicas: automatizar los procesos operativos; proporcionar informacion que sirva de apoyo al proceso
de toma de decisiones y lograr ventajas competitivas a través de su implantacion y uso.

Los sistemas de informacién que logran la automatizacién de procesos operativos dentro de una
organizacion, son llamados frecuentemente Sistemas Transaccionales, ya que su funcién primordial
consiste en procesar transacciones tales como pagos, cobros, pélizas, entradas, salidas, etc. Por otra
parte, los sistemas de informacién que apoyan el proceso de toma de decisiones son los Sistemas de
Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas para la Toma de Decisiéon de Grupo, Sistemas Expertos de
Soporte a la Toma de Decisiones y Sistema de Informacion para Ejecutivos. El tercer tipo de sistema,
de acuerdo con su uso u objetivos que cumplen, son los Sistemas Estratégicos, los cuales se
desarrollan en las organizaciones con el fin de lograr ventajas competitivas, a través del uso de la

tecnologia de informacion(4)(5).

Los autores proponen la creacién de un Sistema Transaccional, debido a que estos tienen como
principales caracteristicas el lograr ahorros significativos de mano de obra y tiempo, debido a que
automatizan tareas operativas de la organizacion; teniendo en cuenta que en SASA lo que se desea es
lograr una reduccién del tiempo empleado y aumento de la eficacia de los procesos de registro, que
actualmente se realizan de forma manual. Ademas estos sistemas tienen la propiedad de ser
recolectores de informacién que es la razén principal que persigue la empresa SASA con la

informatizacién de tales procesos.

1.1.2 Marcas Ganaderas

Debido a las operaciones tanto econdémicas como sanitarias que se realizan con el ganado, se hace
necesario el uso de marcas para facilitar la identificacién de sus propietarios y vendedores, y de esta
forma evitar las transferencias comerciales fraudulentas y demas incumplimientos con las regulaciones
establecidas en esta area. En la actualidad los tipos de marcas que se utilizan en el ganado son muy
diversos; particularmente en Venezuela, condicionado tal vez por el atraso tecnologico, los métodos
mas difundidos son las marcas a fuego o hierros y las muescas en las orejas o sefiales, conformando

toda una tradicién en la ganaderia.

Las marcas a fuego o hierro consisten en un instrumento de metal que calentado al fuego sirve para

estampar en la piel del animal una marca permanente. Este tipo de marca se aplica en diferentes



lugares del cuerpo, segun el tipo de animal y el propésito del mismo. Generalmente es usado en el
ganado mayor, digase bovino y equino, entre otros.
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Figura 1: Solicitud de un hierro ganadero

Las muescas en la oreja o sefiales consisten en una serie de cortes que se aplican en las orejas
al ganado, los cuales se pueden combinar de varias formas para lograr una marca Unica. Existen
ciertos tipos de cortes que no pueden ser combinados debido a que pueden afectar la salud del animal
0 porque pueden ser solapados por otros cortes. Este tipo de marcas es usada mayormente en ganado

menor, digase ovino y caprino, entre otros.
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Figura 2: Solicitud una de sefial ganadera



1.2 Estado del Arte

La creacion de software enfocada especialmente en las labores ganaderas no ha tenido tanto auge
como en otras ramas, tales como la medicina, la aeronautica, la contabilidad, la gestion empresarial,
etc.; por lo que no es abundante la cantidad de informacion disponible sobre estos. Basicamente el
éxito de un sistema informatico para el control de procesos ganaderos, depende en gran medida del
método de identificacion del ganado utilizado. Actualmente existen dos vertientes: los sistemas que
mantienen los métodos de marcado tradicionales, ideando un complejo algoritmo de comparacion de
las imagenes de tales marcas y los sistemas que sustituyen los métodos tradicionales por implantes de
dispositivos electronicos en el animal, con una numeracion capaz de ser captada por otro dispositivo,

reduciendo de esta forma el algoritmo de identificacion a una simple consulta de la numeracion.

En Europa uno de los mas extendidos es el SIMOGAN o Sistema de Identificacién y Registro de
Movimientos de Ganado, que mantiene una base de datos en la que se almacenan toda la informacién,
incluso la individual del ganado bovino, permitiendo a sus propietarios realizar sus actividades como
ganadero a través de Internet. Brinda la posibilidad de realizar tramites legales, informar a los
organismos estatales sobre el crecimiento del ganado y consultas de su movimiento (2). Su
implantacién requiere del uso de marcas auriculares para la identificacion individual de la res,
dispositivo que todavia no ha sido adoptado por los paises del area latinoamericana, lo que lo

convierte en un claro representante de los sistemas de la segunda vertiente.

Un sistema de gran aceptacion es el SIIG (Sistema Integrado de Marcas y Sefiales Ganaderas),
producto argentino para el control de registros ganaderos, que posibilita el reconocimiento de marcas
casi en forma instantanea, facilitando la identificacion de ganado por instituciones estatales u
organismos reguladores(3). Sus métodos aunque efectivos se basan en mecanismos de inteligencia

artificial que necesitan de tiempo para su acondicionamiento y entrenamiento.

Se han realizado intentos en desarrollar otros sistemas que resuelvan los problemas antes
mencionados de la ganaderia; pero su adopcion en ocasiones se ve limitada por las leyes estatales

gue establecen las regulaciones de esta area.

1.3 Tendencias actuales
Con la explosion que ha experimentado en los Ultimos afios la Internet, se han ido incrementando

en forma numerosa las aplicaciones que brindan sus servicios basados en la web. Con ello han



surgido un gran namero de tecnologias cada vez mas potentes, que permiten la confeccion de paginas
web tan dindmicas que se acercan en gran medida al comportamiento que presentan las aplicaciones
de escritorio. Su independencia ante el sistema operativo del cliente posibilita su uso por todo aquellos
gue posean un simple navegador web; ademas, los pocos recursos necesarios para su funcionamiento
la hacen accesibles para todos, independientemente de sus posibilidades. A todo ello si se le adiciona
la creciente necesidad de un mundo conectado, donde todos puedan realizar acciones de manera
instantanea, indistintamente de cuan grandes sean las distancias geogréficas, se puede decir que el

uso de las aplicaciones web es hoy una opcién viable y aceptada.

Debido al flujo necesario, tanto de informacion como de peticiones, entre las diferentes oficinas
estatales y la oficina central del SASA; la existencia de diversos sistemas operativos en las estaciones
clientes; y la necesidad de un sistema centralizado al cual accedan el resto de los estados; justifican la

seleccion de un entorno web como propuesta de sistema.

1.3.1 Caracteristicas de las aplicaciones web

Una aplicacion web es un sistema informatico que se encuentra disponible a través de un servidor
web en Internet o en una red local. Estd compuesta por una o varias paginas web interrelacionadas
gue brindan una funcionalidad determinada. Su unidad basica, la pagina web, constituye un medio de
presentacion de informacion; y con los avances que ha experimentado en los ultimos tiempos es
posible cambiar su contenido a conveniencia, surgiendo asi las llamadas paginas dinamicas. Su
funcionamiento esta basado en la arquitectura Cliente-Servidor. La facilidad para actualizar y mantener
aplicaciones web sin distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es una de las tantas

razones de su popularidad.

La arquitectura Cliente-Servidor esta constituida por hardware y software adecuados para procesos
distribuidos, en el que la comunicacién se establece de uno a varios. Se denomina cliente al proceso
gue inicia el dialogo o solicita los recursos y servidor al proceso que responde a las solicitudes(6). En
este modelo las aplicaciones se dividen de forma que el servidor posee la informacién o funcionalidad
gue debe ser compartida a todos los usuarios y los clientes son los encargados de interactuar con
estos, mostrandole dicha informacién e identificando sus acciones. Es la arquitectura predominante en

casi la totalidad de las aplicaciones conectadas a una red.
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Otro elemento importante y de gran auge en esta ultima década lo constituyen los servicios web. Un
servicio web es una coleccién de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre
aplicaciones(7). Aunque en cierto sentido pueda parecer semejante a una aplicacion web sus objetivos
son totalmente diferentes, su funcionalidad no es la de presentar la informacién sino simplemente
intercambiarla con el cliente. Su principal ventaja es que distintas aplicaciones de software
desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas sobre cualquier plataforma,
pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de ordenadores como por ejemplo
Internet. Es ideal en entornos empresariales donde existe la necesidad de proveer diferentes servicios

internos o a terceras partes.

1.4 Técnicas empleadas
Para el desarrollo del sistema se utilizaron varias técnicas de programacion, el procesamiento de

imagenes digitales y el mapeo objeto-relacional, las cuales seran detalladas a continuacion.

1.4.1 Procesamiento de imagenes digitales
El procesamiento de imagenes resulta muy Gtil si deseas automatizar determinados trabajos en los

gue se emplean imagenes, como lo puede ser la identificaciébn de semejanzas entre hierros ganaderos.

El procesamiento de imagenes es un conjunto de procedimientos que se realizan sobre una escena
para su almacenamiento, transmisién, reconocimiento, analisis e interpretacion. Esta rama de la
ciencia ha adquirido gran importancia en la vida moderna, por las aplicaciones que se derivan de ella,
como es el caso de la robotica, la clasificacion automatica de terreno, recursos naturales o de las
condiciones ambientales a través de imagenes de satélites, el mejoramiento y andlisis de imagenes
biomédicas, en fin, una gran variedad de formas de empleo; no es extrafio que sea por eso una de las

ramas de la ciencia que mas desarrollo ha tenido en estas ultimas décadas (8)(9)(10).

Estos procedimientos para un mejor estudio, han sido agrupados por la literatura segin su campo
de accion, entre los que se pueden mencionar: el mejoramiento, que tiene que ver con la eliminacién
de ruido y la variacién del brillo y el contraste; la restauracion, que estudia fendmenos tales como
desenfoque, movimiento y otros tipos de degradaciones que pueden originarse en el momento de la

captacibn de una escena; reconstruccion, muy empleada en la generacibn de imagenes
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tridimensionales; segmentacion, para la delimitacion y separacion de objetos en la escena; el

reconocimiento visual de patrones, empleado en la identificacion de estructuras, etc(8).

Estos procedimientos o algoritmos se emplean sobre imagenes digitales, una representacion
computacional de una escena real. Esta representacion al igual que cualquier otra hecha bajo los
medios de cOmputo es de naturaleza discreta, y se representa como un conjunto de pixeles o
espacios de muestreo, con una determinada intensidad luminosa y posicidon en la escena. También
suele ser representada matematicamente por una funcién espacial: f(i, j), siendo i y j las coordenadas

en un plano bidimensional (8).

La forma mas idénea para manipular un hierro ganadero en un sistema informético es mediante una
imagen digital, ya sea escaneada o confeccionada utilizando una herramienta. Es por eso que se hace
necesario recurrir a mecanismos del procesamiento de imagenes digitales, que permita la elaboracién

de un servicio para el reconocimiento de semejanzas entre hierros como parte del sistema propuesto.

1.4.3 Mapeo Objeto-Relacional

El mapeo objeto-relacional (mas conocido por su nombre en inglés, Object-Relational mapping, o
sus siglas O/RM, ORM, y O/R mapping) es una técnica de programacion para convertir datos entre el
sistema de tipos utilizado en un lenguaje de programacién orientado a objetos y el utilizado en una
base de datos (11). En la practica esto crea una base de datos orientada a objetos virtual, sobre la
base de datos relacional. Esto posibilita el uso de las caracteristicas propias de la orientacion a objetos
(basicamente herencia y polimorfismo). Es una técnica que ha surgido recientemente y su objetivo
principal es convertir el modelo de datos a almacenar en uno mas simple de implementar y mantener;

ahorrando tiempo al proyecto que pueden ser utilizados en otras tareas.

1.5 Tecnologias de desarrollo

La construccion de todo software requiere el uso de una o varias tecnologias. En este epigrafe se
exponen las razones por las cuales fue seleccionada la plataforma .NET como entorno de desarrollo y
se explica el porqué se utilizé C#, JavaScript y UML como lenguajes para la manipulacién de contenido

dindmico en paginas web, del lado del servidor, del lado del cliente y de modelado, respectivamente.
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Entre las tecnologias empleadas se incluye ASP.NET, adaptacion de la difundida tecnologia de
desarrollo web ASP?, a la plataforma .NET. Es muy util para la manipulacién de contenido dinamico en
paginas web, posibilitando la creacion de aplicaciones de avanzadas, tales como portales de datos, de
comercio electrénico y practicamente cualquier cosa que se pueda encontrar en Internet. La gran
variedad de componentes web que pone a disposicion de los desarrolladores, junto con la potencia de
la plataforma .NET a la cual esta integrada lo convierte en la opcién ideal para el desarrollo en tiempo

record de aplicaciones web robustas y escalables(12).

1.5.1 Plataforma de desarrollo

Microsoft. NET Framework es un proyecto de Microsoft para crear una nueva y Unica plataforma de
desarrollo de software, pero sin los defectos de las ya existentes. Esta constituido por
compiladores/traductores de diferentes lenguajes de programacion, bibliotecas de clases, herramientas
de desarrollo y una maquina virtual encargada de la ejecucion del cédigo fuente. Entre sus
caracteristicas mas notorias se encuentran la posibilidad de construir aplicaciones que puedan
ejecutarse independientemente del tipo del ordenador y del sistema operativo que ejecute; la
capacidad de programar en multiples lenguajes posibilita que sea utilizada por una gran diversidad de
programadores y su gran biblioteca de clases basicas, permite la creaciébn de cualquier tipo de
aplicacion en tiempos increiblemente cortos, dandole a su vez mayor robustez y estabilidad. Otra
caracteristica importante es que la maquina virtual provee a las aplicaciones de un entorno de
ejecucion seguro para el codigo(13)(12). La plataforma .NET es hoy una de las mas aceptadas por la
comunidad de desarrolladores, universidades y empresas de software; ademas marcha a la cabeza en

los adelantos de su area.

Paralela a esta plataforma existe otra que se viene desarrollando bajo la supervision de Mono.
Mono es el nombre de un proyecto de cddigo abierto iniciado por Ximian y actualmente impulsado por
Novell para crear un grupo de herramientas libres, basadas en GNU/Linux y compatibles con la
tecnologia de desarrollo .NET (14)(15), brindando todas sus funcionalidades, pero sin las restricciones
de uso que esta impone. Por estas razones y por la decisibn que mantienen hoy las empresas
estatales de migrar todas sus aplicaciones a soluciones de cddigo abierto, se elige a Mono como

plataforma de desarrollo.

2 ASP, acrénimo de Active Server Pages.
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1.5.2 Lenguajes de programacion y modelado

Como lenguaje que se ejecutara del lado del servidor se utiliza C# o C Sharp, dado que este
lenguaje de programacion estd disefiado y optimizado para la plataforma .NET. Es un lenguaje
orientado a objetos, simple, elegante y con una gran seguridad en el tratamiento de tipos(16). Ademas
de contar con una serie de facilidades que le brinda la integracion a la plataforma .NET y de permitir la
implementaciéon de un amplio grupo de patrones de arquitectura, es un lenguaje con el que el equipo
de desarrollo esta altamente familiarizado caracteristicas que lo convierten en la opcién mas viable

para la implementacién del sistema(13).

Las aplicaciones Web en ocasiones necesitan ejecutar funciones que no son de gran peso o
importancia, como puede ser el mostrar u ocultar en determinado momento alguna informacién que no
es de interés para el usuario; para ello se propone el uso de JavaScript. Es el lenguaje del lado del
cliente mas usado y aceptado por la comunidad de programadores. Este lenguaje es compatible con la
mayoria de los navegadores Web que se usan en la actualidad, es capaz de acceder a la informacion
mostrada y modificarla sin la necesidad de hacer pedidos al servidor. Mediante el uso de JavaScript se
pueden programar desde pequefas funciones hasta grandes aplicaciones debido a que es orientado a

objetos y cuenta con un amplio grupo de funciones y estructuras de datos complejas(17).

Para el modelado de los artefactos de ingenieria que se generan durante la construccion de la
aplicacion se recomienda el uso del Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés,
Unified Modeling Language). UML es un lenguaje para especificar, visualizar construir y documentar
los artefactos de los sistemas software, asi como para el modelado del negocio y otros sistemas no
software. Este lenguaje fue adoptado en 1997 como estandar por el OMG (Object Management Group,
organizacion que promueve estdndares para la industria), se ha convertido en la notacion visual

estandar de facto y de iure para el modelado orientado a objetos(18).

1.6 Software y herramientas empleadas para la soluciéon del problema

Para poner en practica ciertas técnicas de desarrollo, programar en un lenguaje determinado,
realizar un conjunto de pruebas al sistema o0 con el objetivo de agilizar el proceso de construccion; es
gue se utilizan determinados software y herramientas. A continuacion se exponen las herramientas y

software, con sus principales caracteristicas, que seran utilizadas para la construccién del sistema.
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Con el objetivo de poner en practica el uso de un ORM se selecciona el Subsonic (v 2.0.3), que no
es mas que un conjunto de herramientas que permiten la generacion dinamica de la capa de acceso a
datos mediante el empleo de la técnica de mapeo objeto-relacional. Subsonic 2.0.3 cuenta con la
caracteristica de ser compatible con un amplio grupo de sistemas gestores de bases de datos (SGBD)
entre los que figuran PostgreSQL, Microsoft SQLServer, Oracle y MySQL, ademas cuenta la
posibilidad de ejecutar transacciones en la base de datos, cambiar la conexién a otra base de datos en
tiempo de ejecucion y brinda la posibilidad de almacenar las trazas de las operaciones realizadas por
cada usuario, entre otras funcionalidades basicas de los ORM. Esta herramienta esta la bajo la
Licencia Publica de Mozilla (MPL, por sus siglas en ingles, Mozilla Public License) que es una licencia
de cddigo abierto y software libre razén que permiten al equipo de desarrollo adquirirlo y modificarlo

segun sus necesidades sin las limitantes que imponen las herramientas propietarias (19)(20).

Como entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en ingles, Integrated Development
Environment) se propone el uso de Visual Studio Web Developer 2005, debido a que este cuenta con
un editor grafico muy practico para el disefio de interfaces; y coloca un amplio grupo de utensilios a
disposicion del equipo de trabajo que lo convierten en una herramienta muy amigable y eficiente en el
desarrollo de aplicaciones web en tiempo record. Este IDE es de acceso libre para el desarrollo de

aplicaciones y es una herramienta con la que el equipo de desarrollo esta muy familiarizado.

Durante todo desarrollo de software, es necesario, por cuestiones de futuro mantenimiento a la
aplicacion, generar la documentacién de todo el cédigo implementado con el objetivo de aclarar
posibles dudas que puedan surgir por parte de los programadores encargados de dar mantenimiento al
software. Por este motivo, se propone el uso de GhostDoc (v2.1.3) para generar la documentacion del
cbdigo; esta es una herramienta que permite, a través de los comentarios introducidos en el cédigo por
el programador, la creacién de una documentacion XML?® en la se pueden describir las funcionalidades
de cada una de las clases, métodos, parametros, etc. que sean implementados y comentados. Esta
herramienta es un plugin® libre para los editores de codigo de C# en este caso Visual Studio Web
Developer 2005(21).

Teniendo en cuenta que la solucién propuesta debe brindar la posibilidad de ejecucion en entornos

UNIX, se propone el uso de MonoDevelop, para realizar las pruebas de compatibilidad del sistema

® XML: eXtensible Markup Language, lenguaje para el marcado de informacién, util en la descripcion de datos.
* Plugin (o plug-in -en inglés "enchufar"-, también conocido como addin, add-in, addon o add-on) es una
aplicacion informética que interactda con otra aplicacién para aportarle una funcién o utilidad especifica.
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implementado. MonoDevelop es un IDE libre desarrollado para el proyecto Mono como alternativa de
la plataforma Microsoft .NET en los entornos UNIX(22).

Para el modelado de los artefactos de software que requiere la metodologia de desarrollo
empleada, se determin6 el uso del Enterprise Architect (v 7.0), herramientas de disefio guiado por
computadora (CASE, por sus siglas en ingles, Computer Aided Software Engineering). Enterprise
Architect (v 7.0) permite la modelacion de todos los flujos de trabajo de la metodologia usada, cuenta
con técnicas de ingenieria inversa a bases de datos y a multiples lenguajes de programacion, ademas

incluye un gran grupo de plantillas para la generacion de la documentacién del proyecto.

Por necesidades de compatibilidad con la empresa en la que sera instalado el sistema, se
determiné el empleo de Apache como servidor web. Apache es un servidor web libre y de cddigo
abierto, es el mas usado dada su potencialidad, seguridad y estabilidad y funciona en la gran mayoria

de los sistemas operativos.

Como SGBD (Sistema de Gestion de Bases de Datos) se propone PostgreSQL (v 8.2), este sistema
se encuentra bajo la licencia BSD la cual permite usar, copiar, modificar y distribuir, con cualquier
propésito, este software y su documentacion. PostgreSQL (v 8.2) es compatible con gran parte de los
sistemas operativos y cuenta con todas las caracteristicas de los SGBD modernos: llaves foraneas,
vistas, procedimientos almacenados, varios tipos modernos de datos, la posibilidad de hacer backups®

o salvas de informacidn, etc. (23).

1.7 Fundamentaciéon de la metodologia empleada.

La metodologia de desarrollo empleada para la confeccion del sistema fue RUP (Rational Unifiqued
Process) por sus siglas en ingles, por ser la mas abarcadora y extendida en el mundo de la ingenieria
informatica. Es una metodologia que puede ser adaptada a las necesidades del proyecto, haciendo el
desarrollo tan rapido como se quiera dentro de los marcos de gestion y calidad de software. Entre sus

principales caracteristicas se encuentran:

e lterativo e incremental: A medida que avanza el proceso de desarrollo se producen

versiones incrementales, las cuales se acercan cada vez mas al producto terminado.

®Backups (-en ingles “respaldo”-) usado en informética para referirse a las copias de seguridad.
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e Guiado por los casos de uso: Los casos de uso son los que indican como debe actuar el
sistema con el usuario final o con otro sistema para conseguir su objetivo.

e Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del analisis y el disefio lo cual
constituye la arquitectura del producto a desarrollar.

e Centrado en los Modelos: Los diagramas ayudan a expresar y entender mejor los elementos
gue componen un sistema que el lenguaje natural. Su objetivo es minimizar al maximo el uso
de descripciones textuales.

e Forma disciplinada para la asignacion de las tareas y responsabilidades (quién hace qué,
cuando y c6mo).

Conclusiones
En este apartado se explicaron los fundamentos teéricos que se emplean durante la presente
investigacion, y se presentaron las tecnologias y herramientas que seran utilizadas durante el ciclo de

desarrollo del sistema informético propuesto.
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CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

En este capitulo se presentan formalmente la situacién problémica, el problema cientifico, el objeto
de automatizacion, haciendo una descripcion de los procesos de negocio, ademas de la informacion y
los documentos que estos manipulan y de forma general la propuesta del sistema. Se define ademas
el modelo de negocio, la especificacion de los requerimientos del software y por Gltimo se muestran los

diagramas de casos de uso del sistema.

2.1 Problemay situacion problémica

El Servicio Autbnomo de Sanidad Agropecuaria es el responsable a nivel nacional de la prestacion
de los servicios de sanidad agropecuaria y sanidad vegetal, atribuidas al Ministerio de Agricultura y
Cria, ademas de aquellos servicios que sean encomendados por el Ejecutivo Nacional. Su objetivo
fundamental es garantizar la salud agricola, la bioseguridad y sustentabilidad agroalimentaria del la
Republica de Venezuela, mediante el disefio y aplicacién de medidas y proyectos orientados a la
prevencion y control de plagas y enfermedades; asi como la calidad de los insumos, productos y

subproductos de origen vegetal y animal.

Como parte de sus mecanismos de control, el SASA realiza un proceso de registro de marcas
ganaderas, almacenando toda la informacion de los propietarios, sus predios y caracteristicas de su
ganado, a través del cual manifiesta su aprobacién en cuanto a la marca empleada, basandose en el
criterio de sus especialistas. Toda esta informacion queda registrada, formando parte de la base legal
gue respalda el empleo de dicha marca, asi de esta manera se puede verificar la pertenencia por parte
de los propietarios y se evita que sea empleada una misma marca o0 con caracteristicas muy similares
por distintos ganaderos. Todas estas labores que se realizan dentro de la organizacion se llevan a
cabo de forma manual, exigiendo a sus empleados la revision de grandes volimenes de informacion,

influyendo significativamente en los tiempos de respuesta de sus acciones.

Entre los procesos fundamentales que se desarrollan dentro de la organizacién con respecto al
control ganadero se encuentran: la solicitud de un registro ganadero, la solicitud de un traspaso de un
registro, la comparacion de semejanzas entre marcas, la emisién de resimenes mensuales, entre

otros.
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Cuando un ganadero desea registrar a su nombre una marca para identificar su ganado, debe
dirigirse a la oficina del SASA Estatal que le corresponde e iniciar una solicitud de registro de marca,
llevando consigo una serie de documentos legales que lo identifique y lo avalen para el registro. El
representante del SASA estatal llena el documento de solicitud con la informacion personal del
solicitante, datos del pago por la solicitud, datos del predio donde se usara dicha marca y luego tres
prototipos que el ganadero propone a su gusto. Se imprime la solicitud con la informacién y se espera
por el analisis de un especialista. Cuando el especialista del SASA Estatal recibe la solicitud analiza las
caracteristicas de los prototipos de marca, de no estar conforme a las normas establecidas por el
SASA elabora el mismo una propuesta. Una vez seleccionada la marca mas adecuada procede a
detectar las semejanzas con otras ya registradas, de encontrar coincidencias vuelve a elaborar otra
propuesta y asi hasta determinar que la marca sea Unica y cumpla con las especificaciones

establecidas.

La identificacion de semejanzas es uno de los procesos mas criticos de la organizacion, esta tarea
puede demorar dias, debido a que existe una gran cantidad de registros guardados incluso de hasta 30
afios de antigiedad y por lo general es una sola persona la encargada de consultarlos. En tales
condiciones es posible la aparicion de errores producto al cansancio tanto fisico como mental por parte
de los especialistas envueltos en la tarea. La necesidad de realizar esta actividad se extiende mas alla
del marco de la empresa, sirviendo como apoyo en la toma de decisiones a instituciones sobre todo
estatales y judiciales, como lo puede ser la policia o fiscalia ante un robo o accidente ocurrido, ademas
de retrasar los procesos de distribucion y consumo de ganado; por eso la identificacion univoca y
precisa constituye un factor de primera importancia a resolver por la organizacién. Una vez concluida
esta etapa de la solicitud, solo queda pendiente la legalizacion por parte del Registro Subalterno

Estatal, institucién juridica encargada de los procesos legales que se llevan a cabo dentro del estado.

El registro o asiento en libro, se realiza como tal una vez concluida la etapa de legalizacion por parte
del Registro Subalterno, y se establece de forma definitiva la pertenencia del solicitante hacia la marca.
Se le imprime en la organizacién una constancia de propiedad junto con un carnet que identifica como

tal al ganadero.

En determinadas ocasiones se produce lo que se llamaria un traspaso de marca, en este caso el
ganadero desea registrar a su nombre una marca que pertenece a otro, el cual debe manifestar su
aprobacién mediante un documento legal proveniente del Registro Subalterno. Este proceso es similar

al de solicitud de registro, excepto por no necesitar de una aprobacién por parte de un especialista del
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SASA, debido a que no se introduce ninguna marca nueva, simplemente se utiliza una que ya figura en
los folios.

El SASA Central, que reside en la capital venezolana, es el encargado de asistir, asesorar y
controlar a sus representantes estatales. Uno de los mecanismos que emplea es la revision de
resimenes mensuales que le envian desde los estados; otra de las actividades que se realizan de
forma manual y requiere de la revisiébn de un cumulo de registro anteriores, para después hacerlas
llegar a través un medio de trasporte de la empresa.

Por toda la problematica existente y a raiz del actual proceso de informatizacion de la sociedad
venezolana, la empresa SASA como parte de su proceso de mejoramiento empresarial ha decidido
auxiliarse de los medios informaticos, con el objetivo de mejorar las condiciones de trabajos de sus
empleados y la rapidez y calidad de sus procesos. Para lograr dichos objetivos se ha propuesto la
creacion de un sistema de informacion que elimine todos los inconvenientes antes planteados y ayude

a incrementar la productividad de la empresa.

2.2 Objeto de automatizacion

A continuacién se describen los procesos del negocio que seran objeto de automatizacién por el
sistema en cuestion:

= Confeccionar solicitud de registro

Proceso mediante el cual un ganadero solicita que se haga un registro de una marca a su nombre.
Se recoge toda la informacién necesaria para iniciar la solicitud de servicio, la informacién personal del
ganadero, del predio que contendrd el ganado y tres prototipos que se hayan disefiado con

anterioridad. Si el ganadero estuviera ya inscrito no se introducen sus datos.
= Confeccionar solicitud de traspaso

Es el Proceso mediante el cual un ganadero solicita que se le haga un traspaso de una marca ya
existente. Se recoge toda la informacion necesaria para iniciar la solicitud de servicio, la informacion
personal del ganadero, del predio que contendra el ganado y los datos de la marca a traspasar. Si el

ganadero ha hecho una solicitud o registro con anterioridad no se introducen sus datos.
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= Verificar la existencia o semejanzas entre marcas almacenadas

Proceso en el que un especialista del SASA Estatal verifica que no existan coincidencias entre una
marca dada y todas las archivadas en los registros anteriores.

= Aprobar solicitud de registro

En este proceso el especialista del SASA Estatal escoge cual de los prototipos propuestos es el
mas adecuado para su aprobacion, ademas de verificar la existencia de semejanzas entre otras ya

almacenadas.
= Registrar y Asentar una marca

Es el proceso en el que un representante del SASA Estatal verifica que el ganadero ha legalizado la
documentacion necesaria en el Registro Subalterno. Una vez realizado este paso se confeccionan los

documentos de constancia y el carnet que lo identifica.
= Generar resimenes mensuales

Mediante este proceso, un representante del SASA envia un documento al SASA Central con un
resumen de todas las solicitudes tanto de hierros como de sefial y los registros realizadas durante el

mes.

La informacién que se maneja en estos procesos es de caracter sensible, si estos datos fueran
alterados con intensiones diferentes a la de la organizacion, pudieran influir en procesos legales; por lo

gue es de vital importancia mantener la integridad de tal informacién.

2.3 Propuesta del sistema

Se pretende la creacion de un sistema para gestionar toda la informacion referente a los registros
ganaderos, con una generacion automatica de documentos que facilita el intercambio de informacion
legal entre instituciones. Para llevar a cabo tales propdsitos se propone la creacién de una aplicacién
web que pueda ser accedida desde las oficinas estatales, que sea la interfaz de comunicacién con el
sistema, y que permita el acceso y madificacién de la informacién que sera almacenada en un sistema
de gestion de base de datos. La aplicacion web para el registro de marcas estara accesible desde el

sitio corporativo de la empresa y velara por el acceso del personal autorizado.
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Como método para solucionar el problema de la comparacién de marcas se pretende implementar
un servicio web que provea esta funcionalidad; auxiliandose de técnicas de procesamiento digital de
imagenes bien seleccionadas que permitan una implementacion de forma eficiente. Esta funcionalidad
no solo estard disponible para la aplicaciéon web sino también a todo sistema informatico que lo
necesite, ya sea una aplicacion movil para los especialistas en el campo, para inspectores legales, o
cualquier otra estrategia que requiera la empresa en sus proyectos futuros.

La construccion del sistema ha llevado a los autores a apoyarse en patrones y anti-patrones de
desarrollos, empleando todos los conocimientos en andlisis y disefio orientado a objetos que han sido
adquiridos durante el transcurso de la presente investigacion, que permita la creacion de un software

basado en las mejores practicas de desarrollo actuales.

2.4 Modelo de negocio
Como establece la metodologia de desarrollo RUP, los actores son aquellas personas o sistemas
externas a la organizacion que obtienen beneficio de uno o varios procesos del negocio(24), y en el

marco del problema se identifican los siguientes actores del negocio:

Actores del negocio Justificacion

uc Roles del Negocio

Representa a un ganadero que desea realizar alguna solicitud

de servicio.
@ Es la razon de ser del negocio, quien recibe casi la totalidad de
7— sus beneficios.

Solicitante

(from Actores del negocio)

uc Roles del Negocio/

Representa a los especialistas del SASA Central, encargados

del control de las acciones de los estados.

@ Inicia los procesos del negocio dedicados a la auditoria y
— control.

Especialista Central

(from Actores del negocio)
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Por otra parte los trabajadores son aquellas personas o sistemas que estan involucrados

internamente en uno 0 MAas procesos del negocio sin obtener ningun beneficio propio(24), y los

identificados durante el analisis del negocio fueron los siguientes:

Trabajadores del negocio

Justificacion

uc Roles del Negocio/

Registrador Subalterno

(from Trabajadores del negocio)

Trabajador del Registro Subalterno, entidad reguladora del
estado.

Es el encargado de dotar a los procesos de negocio del SASA
de una base legal.

uc Roles del Negocio/

Representante Estatal

(from Trabajadores del negocio)

Interviene en la recogida y verificacion de la informacion de los
solicitantes y en la elaboracién de la solicitud de servicio.

uc Roles del Negocio /

Y/

Especialista Estatal

(from Trabajadores del negocio)

Trabajador principal y portador de la mayor autoridad de la
entidad estatal.

Interviene en casi la totalidad de los procesos.

Unico con capacidad para establecer la marca a registrar y
finalizar el registro.
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2.4.1 Casos de uso del negocio

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

uc Diagrama de casos de uso del negocio/

Solicitante

{from Actores del negoci

Q

(fi Casos de uso del negocio)
Solicitar traspaso
{from Casos de uso del negocio)

Registrar solicitud

Solicitar servicio

_—

rom Casos de uso del negocio)

Solicitar registro

T
(from Casos de uso del negocio)
1
1

\
«include»
I

Seleccionar marca

Aprobar solicitud
apropiada

«extend»

(from Casos de uso del negocio) {from Casos de uso del negocio)

Confe ccionar

Especialista Central

(from Actores del negocio)

resumen mensual

{from Casos de uso del negocio)
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Los casos de uso del diagrama anterior describen la secuencia de eventos de los actores, que utiliza el
sistema para completar sus procesos. Los diagramas de actividades que describen en detalles los
casos de uso del negocio se exponen en el Anexo 1.

2.4.3 Diagrama de clases del modelo de objetos
Con este diagrama se pretende expresar las relaciones que existen entre los trabajadores del
negocio y las entidades del mismo, La relacién representa la responsabilidad y la autorizacion que

posee un actor para manipular la entidad especificada.

MODELO DE OBJETOS DEL NEGOCIO

object Modelo de objetos del negocio /

® ® ®

Representante E

Especialista Estatal Registrador Subalterno

(from Trahéjadares de\negosig) (from Tydbajadgres dgl negocio) (from Trabajadores del negocio)

@, @, @,

Datos solicitante Datos predio Prototipos de marcas Solicitud de servicio Documentos de Constancia de registro
propiedad subalterno

2.5 Especificacion de los requisitos de software

Los requisitos son capacidades y condiciones con las cuales debe cumplir el sistema y mas
ampliamente, el proyecto(25). El primer reto del trabajo de los requisitos es encontrar, comunicar y
recordar (que normalmente significa registrar) lo que se necesita realmente, de manera que tenga un

significado claro para el cliente y los miembros del equipo de desarrollo.

Durante el levantamiento de los requisitos de un sistema no se debe tratar de definir completamente
y estabilizar los requisitos en la primera fase del proyecto, sino mas bien se debe tener en el contexto

de que inevitablemente los deseos del personal involucrado son cambiantes y poco claros, un enfoque
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sistematico para encontrar, documentar, organizar y seguir la pista de los requisitos cambiantes de un

sistema; en concreto, haciéndolo con destreza y sin ser descuidado (25).

Los requisitos pueden ser clasificados de acuerdo con el modelo FURPS+ (26), un util nemotécnico

que significa los siguientes cinco tipos de requisitos®:

Funcional (Functional): caracteristicas, capacidades y seguridad.
Facilidad de uso (Usability): factores humanos, ayuda, documentacion.

Fiabilidad (Reliability): frecuencia de fallos, capacidad de recuperacion de un fallo y grado

de prevision.

Rendimiento (Performance): tiempos de respuesta, productividad, precision, disponibilidad,

uso de los recursos.

Soporte (Supportability): adaptabilidad, facilidad de mantenimiento, internacionalizacion,

capacidad de configuracion.

El ‘+’ en FURPS + indica requisitos adicionales, tales como:

o

Implementacién: limitacién de recursos, lenguajes y herramientas, hardware...
Interfaz: restricciones impuestas para la interaccién con sistemas externos.
Operaciones: gestion del sistema en su puesta en marcha.
Empaguetamiento

Legales: licencias, etcétera.

Resulta util utilizar las categorias del FURPS + (o0 algun esquema de clasificacion) como una lista

para comprobar que se cubren los requisitos, de manera que se puede reducir el riesgo de no

considerar alguna faceta importante del sistema.

® Hay varios sistemas de clasificacion de requisitos y atributos de calidad publicados en libros y por
organizaciones estandares, como el ISO 9126 (que es similar a la lista del FURPS+), y varias del Instituto de
Ingenieria del Software (SEI, Software Engineering Institute); cualquiera de ellas se puede utilizar en un proyecto.
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2.5.1 Requerimientos funcionales
Los requisitos funcionales son quienes indican que hara el sistema. En términos de los tipos de
requisitos FURPS+, los requisitos funcionales se refieren fundamentalmente a la F (funcional o de

comportamiento). Para el sistema propuesto se registraron los siguientes requisitos funcionales:

Req 1 Realizar solicitud de registro de marca
Req 2 Llevar el estado de la solicitud
Req 3 Gestion de la Informacion de un propietario
Req 3.1 Registrar datos del propietario de la marca.
Req 3.2 Realizar busqueda de un propietario.
Req 3.3 Registrar datos de un predio
Req 3.4 Registrar propuesta de prototipo de marca
Req 4 Registrar marca
Req 4.1 Almacenar las marcas recibidas desde un escaner digital.
Req 4.2 Permitir poder dibujar el hierro o la sefial desde la web
Req 4.3 Almacenar marcas creadas
Req 4.4 Comparacién

Req 4.4.1 Buscar en una base de datos de marca, aguellas que mas se parezcan a la
marca gue se quiera reconocer. Comparar una marca con todas las existentes en la base de

datos)

Req 4.4.2 Permitir a un especialista decidir si dos marcas son o no iguales. (Verificar los

resultados)

Req 5 Permitir registros pendientes

27



Req 6 Generar resumen
Req 6.1 Generar resumen de solicitudes de hierros
Req 6.2 Generar resumen de solicitudes de sefales
Req 6.3 Generar resumen de registros realizados
Req 7 Imprimir documentos
Req 7.1 Imprimir documento de solicitud de servicio sanitario
Req 7.2 Imprimir Sugerencia de hierro
Req 7.3 Imprimir Sugerencia de sefial
Req 7.4 Imprimir Modelo de solicitud
Req 7.5 Imprimir Oficio
Req 7.6 Imprimir carnet de criador
Req 7.7 Imprimir constancia de criador
Req 8 Administracion del sistema
Req 8.1 Gestionar usuarios
Req 8.1.1 Insertar usuarios
Req 8.1.2 Eliminar usuarios
Req 8.1.3 Modificar usuario
Req 8.1.4 Autenticar usuario
Req 8.1.5 Asignar rol al usuario
Req 8.2 Gestionar roles
Req 8.2.1 Los roles pueden ser:

1. Representante del SASA estatal
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2. Especialista del SASA estatal
3. Especialista del SASA central
4. Administrador del sistema
Req 8.2.2 Asignar permiso al rol
Req 8.3 Cambiar contrasefia de acceso

Req 8.4 Configuracion de parametros. Establecer parametros de configuracion del sistema,

actualizacion de nomencladores.

2.5.2 Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe
pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable,
rapido o confiable. Normalmente estan vinculados a requisitos funcionales, es decir una vez se
conozca lo que el sistema debe hacer se puede determinar como ha de comportarse, qué cualidades
debe tener o cuan rédpido o grande debe ser. El levantamiento de requerimientos para el sistema

propuesto arrojé como requisitos no funcionales la siguiente lista:

¢ Requisitos de Interfaz

+ La aplicacion dispondra de una elevada integracién con el nuevo Portal Web del SASA
facilitando el acceso a ella y homogeneizando el disefio con el propésito de facilitar la
comprension y el acceso a materiales complementarios y orientativos sobre el proceso de

registro y otras informaciones de interés.

+ La interfaz de usuario del Sistema, sera amigable a los usuarios finales, cumpliendo con los
requisitos siguientes: las ventanas del Sistema contendran los datos de forma clara y bien
estructurada, y al mismo tiempo permitirdn la interpretacién correcta e inequivoca de la
informacién; el disefio de la interffaz de usuario del Sistema buscara la ejecucion de
acciones de una manera rapida, minimizando los pasos a dar en cada proceso; el Sistema

usara una norma que permita la distincién visual entre los elementos de la ventana a través
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del uso de colores, asi como otras técnicas; su funcionamiento serd intuitivo, y requerira de

informacion minima; permitira la facil identificacion de campos obligatorios en cada ventana.
Requisitos de Seguridad

+ Seguridad de acceso y administracion de usuarios: creacion de usuarios; otorgamiento de

privilegios y roles; asignacion de perfiles; activacion de permisos por direcciones IP.

+ Auditoria: Chequeo de las operaciones y acceso de los usuarios al sistema. El mecanismo
de auditoria deberd almacenar todas las transacciones realizadas en el Sistema indicando
para cada caso como minimo: usuario que realizé la transaccion, tipo de operacion que se

realizé (insercion, modificacion y eliminacion), fecha y hora en que se realiz6 el tramite.

+ La validacién de los campos debera ser inmediata en los casos de ser posible y al momento

de introduccion de datos por parte de los usuarios del Sistema.

+ Velar por la integridad de los datos en el sistema, a través de la consistencia de la

informacion.
Requisitos Culturales y Politicos

+ Todos los textos y mensajes en pantalla para los usuarios finales apareceran en idioma

espafiol.
Requisitos de Rendimiento

+ El tiempo de respuesta y accion de la aplicacién deben ser el minimo posible, prestando
especial atencién a la comparacion de las marcas. Se debe garantizar, por las
caracteristicas del software, el acceso y la respuesta en tiempo real para la recuperaciéon de

la informacion del registro.
Requisitos de usabilidad

+ El sistema debera trabajar de manera automatica. En caso de ser necesario, podra ser
administrado de manera remota desde las regiones o direcciébn general, siempre que se

garantice la seguridad necesaria.
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Permitir la conexién concurrente, por sus caracteristicas de software, desde todos los
establecimientos de registro de hierros y sefiales del SASA. Posibilitar el incremento de

usuarios concurrentes.

El sistema deberd validar que la informacion introducida sea correcta. Ademas debe
validarse que el tipo de dato se corresponda con lo previsto para el campo.

El sistema verificard, de existir la conectividad y las garantias de acceso, los datos
introducidos contra el registro de propietarios que se desarrolla bajo la total responsabilidad
del SASA.

El sistema proveera un servicio Web que permita a otros sistemas, en desarrollo o por
desarrollar, interactuar con él. Las especificaciones para dicha interaccién se entregaran

como parte de la transferencia tecnoldgica.

Facilitar ayuda sobre el funcionamiento del sistema y un tutorial en linea, actualizable desde
la sede central sobre normativas y procedimientos de trabajo de los procesos de gestion

atendidos por el sistema.

Monitoreo de uso y funcionamiento del sistema. El sistema debe permitir ser monitoreado
por los administradores para conocer si hay usuarios conectados al sistema y que médulos
estan disponibles y publicados. Ofrecera ademas estadisticas sobre el nivel de utilizacion

gue en cada establecimiento se le esta dando al sistema.

Permitir el acceso a la informacién del registro a otros sistemas informaticos con las debidas

garantias de seguridad.

Requerimiento de software

Servidor HTTP Apache.
Servidor de Base de Datos PostgreSQL.

Framework MONO.

31



2.6 Definicién de los casos de uso del sistema.

La arquitectura de un sistema esta condiciona entre otras cosas por los casos de uso. Los casos de

usSO son requisitos, por lo general requisitos funcionales que indican que hara el sistema. El modelado

de casos de uso es, sobre todo, una accién de escribir texto donde se explica de forma detallada como

se dara cumplimiento a los requisitos(18). Los casos de uso definen una promesa o contrato de la

manera en que se comportara el sistema.

Un actor es algo con comportamiento, como una persona (identificada por un rol), sistema

informatico u organizacién; que tiene objetivos o necesidades y utiliza el sistema para apoyarse en

satisfacerlo. Todo caso de uso es iniciado por un actor del sistema; en la fase de Inicio del desarrollo

del sistema se detectaron los siguientes actores:

uc Actors /

> 10

Usuario del Sistema

Representa a todos los usuarios del sistema y sus privilegios.
Inicia los casos de uso Obtener informacién de propietarios,
Autenticar, Cambiar contrasefia de acceso, Imprimir documentos.

uc Actors /

O

Representante SASA
Estatal

Encargado de recopilar la informacién necesaria para iniciar una
solicitud de registro.

Inicia los casos de uso Solicitar Registro de Marcas, Solicitar
Traspaso.

uc Actors /

Especialista SASA
Estatal

Usuario del sistema encargado de la edicién de la informacion
dentro del marco estatal.

Inicia los casos de uso Aprobar Solicitud, Comparar Prototipos,
Registrar y Asentar.
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uc Actors /

Especialista SASA

Usuario encargado del control y la auditoria a nivel nacional.
Inicia el caso de uso Obtener Resumen Mensual.

> 10

Central

uc Actors

ol

Administrador

Es el encargado de administrar, configurar y dar mantenimiento al
sistema.

Inicia los casos de usos Cambiar Configuracion del Sistema,
Revisar Trazas, Gestionar Roles y Gestionar Usuarios.

2.6.1 Descripcién reducida de los casos de uso del sistema

CU-1 Solicitar Servicio de Sanidad

Actor Representante SASA Estatal

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede al
vinculo de Solicitud de Registro o Solicitud de Traspaso del menu. El
representante del SASA Estatal realiza el llenado de la solicitud de servicio,
introduciendo los datos necesarios (datos personales, datos del predio y de
solicitud secuencialmente).

Referencia Req 1, Req 3.1, Req 3.3

CU-2 Solicitar Registro de Marcas

Actor Representante SASA Estatal

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede a la
opcion Solicitud de Registro del mend.

Referencia Req 3.4, Req 4.1, Req 4.2

CU-3 Solicitar Traspaso

Actor Representante SASA Estatal

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede a la
opcion Solicitud de Traspaso del menu.

Referencia Req 1, Req 3.1, Req 3.3
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CU-4 Aprobar Solicitud

Actor Especialista SASA Estatal

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal selecciona una
solicitud del listado que genera el caso de uso Obtener Informacién de Solicitudes
para su aprobacion.
El especialista del SASA Estatal analiza y compara las propuestas realizadas con
las registradas anteriormente, de existir alguna coincidencia son descartadas y
creadas nuevas propuestas, de lo contrario el especialista da su aprobacion.

Referencia Req 2, Req 4.4.2

CU-5 Comparar Prototipos

Actor Especialista SASA Estatal

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal, selecciona la
opcion Comparar Hierros o Comparar Sefial del mena principal. El especialista del
SASA Estatal compara las propuestas realizadas por el solicitante con las
registradas anteriormente y valora las posibles coincidencias.
Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Referencia Req 4.3, Req 4.4, Req 4.4.1, Req 4.4.2,

CU-6 Obtener Informacion de Propietario

Actor Usuario de Sistema

Descripcion Este caso de uso puede ser iniciado por los siguientes actores (Representante
SASA Estatal, Especialista SASA Estatal, Especialista SASA Central) cuando se
selecciona el vinculo Buscar Propietarios del menu principal.
Los actores introducen los parametros necesarios para la busqueda de
informacién de propietarios.

Referencia Req 3.2

CU-7 Obtener Informacion de Solicitudes

Actor Usuario de Sistema

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el especialista o el representante del SASA Estatal
seleccionan el vinculo Solicitudes Pendientes.
Se muestran las solicitudes pendientes y sus distintos estados.

Referencia Req 2, Req 5
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CuU-8

Registrar y Asentar

Actor

Especialista SASA Estatal

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal selecciona una
solicitud del listado que genera el caso de uso Obtener Informacién de Solicitudes
para su registro y asiento.

El representante del SASA Estatal una vez recibida la documentacion legalizada,
proveniente del Registro Subalterno, procede a darle asiento a la solicitud,
registrandola en libro.

El criador debe haber presentado la documentacion legalizada proveniente del
Registro Subalterno.

Referencia

Req 3, Req 4, Req 7

CuU-9

Obtener Resumen Mensual

Actor

Especialista SASA Central

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Central accede al vinculo
Resumenes del mena principal.

El especialista del SASA Central revisa los resimenes mensuales generados en
los SASA Estatales.

Referencia Req 6, Req 6.1, Req 6.2, Req 6.3

CU-10 Cambiar Contrasefia de Acceso

Actor Usuario de Sistema

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el usuario del SASA accede al vinculo Cambiar
Contrasefia del mena principal.
El usuario general del SASA cambia su contrasefia de autenticacion.

Referencia Req 8.3

CU-11 Revisar Trazas

Actor Administrador

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el administrador accede al vinculo Trazas del
menu principal.
El administrador revisa las trazas generadas por el sistema, para controlar las
acciones realizadas por cada uno de los integrantes de las oficinas del SASA.

Referencia Requisito no funcional 4.2

CU-12 Gestionar Usuarios

Actor Administrador

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el administrador accede al vinculo Gestionar
Usuarios del menu principal.
El administrador gestiona (adiciona, elimina, modifica) la informacion de los
usuarios del sistema.

Referencia Req 8.1
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CU-13

Gestionar Roles del Sistema

Actor Administrador

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el administrador accede al vinculo Gestionar Roles
del menu principal.
El administrador crea los roles y le asigna el nivel de acceso a cada uno de estos.
El administrador puede ademéas modificar y eliminar los roles.

Referencia Req 8.2

CU-14 Cambiar Configuracion del Sistema

Actor Administrador

Descripcion El caso de uso se inicia cuando el administrador accede al vinculo Configuracion
del menu principal.
El administrador modifica segin su necesidad cada uno de los parametros
necesarios para el funcionamiento del sistema.

Referencia Req 8.4

CU-15 Autenticar

Actor Usuario del Sistema

Descripcion

El caso de uso se inicia cuando un usuario del sistema ingresa a una parte
restringida del sistema, inserta su credencial y contrasefia para determinar sus
privilegios de acceso.

Referencia

Req 8.1.4
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2.6.2 Diagrama de casos de uso del sistema

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA
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2.6.3 Casos de uso por ciclos de desarrollo

Para una mejor planificacion y construccion del software, se han dividido en dos etapas o ciclos

de

desarrollos los casos de usos del sistema; quedando en la primera etapa los arquitectonicamente

significativos, o sea los casos de usos mas importantes para la organizacion o determinantes en
arquitectura del sistema. Priorizando estos casos de usos, el equipo de desarrollo puede enfocarse
la construccion de estos, garantizando asi la entrega en tiempo. En la segunda etapa

implementaran aquellos que tienen menos prioridad dentro del sistema, pero que su funcionalidad
necesaria para el sistema en su conjunto.

la
en
se

es

DIAGRAMA DE CASOS DE USO ARQUITECTONICAMENTE SIGNIFICATIVOS
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Primer ciclo de desarrollo:

Numeracion

Nombre del caso de uso

CU-1

Solicitar Servicio de Sanidad

CU-2

Solicitar Registro de Marcas

CU-3

Solicitar Traspaso

Cu-4

Aprobar Solicitud

CU-5

Comparar Prototipos

CU-6

Obtener Informacién de Propietarios

CU-7

Obtener Informacion de Solicitudes

CU-8

Registrar y Asentar

Segundo ciclo de desarrollo:

Numeracion

Nombre del caso de uso

CU-9

Obtener Resumen Mensual

CU-10

Cambiar Contrasefia de Acceso

CU-11

Revisar Trazas

CU-12

Gestionar Usuarios

CU-13

Gestionar Roles del Sistema

CU-14

Cambiar Configuracion del Sistema

CU-15

Autenticar

En el Anexo 2 se muestra la descripcion detallada de cada uno de los casos de uso seleccionados

para el primer ciclo de desarrollo. En dicha descripcion se expone de forma detallada el flujo de

eventos entre el actor y la respuesta emitida por parte del sistema.

Conclusiones

En este capitulo se han analizado los procesos que describen el negocio y las actividades que

seran objeto de automatizacion. Se presentdé ademas una descripcion del sistema propuesto, junto con

su modelo de negocio y quedan determinados la especificacién de los requerimientos del software y

los diagramas de casos de uso del sistema.

39



CAPITULO 3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

En el presente capitulo se exponen los diagramas de clases de analisis como parte de la realizacion
de los casos de usos arquitecténicamente significativos, junto con los diagramas de clases del disefio y
sus diagramas de secuencias. Se presenta una breve descripcion de las clases identificadas durante el
flujo de trabajo de disefio, y de las tablas y atributos que conforman la base de datos donde sera

almacenada la informacién que deba persistir en los procesos del negocio.

3.1 Anélisis

El Analisis Orientado a Objetos es la primera actividad técnica que se desarrolla como parte de la
ingenieria de software orientada a objeto. Posibilita un conocimiento razonable del sistema o producto;
proporciona una forma concreta de representar el conocimiento de los requisitos y una forma de probar

dichos conocimientos, enfrentandolos con la percepcion que el cliente tiene del sistema a construir.

El propésito que se percibe es definir todas las clases que son relevantes al problema que se va a
resolver, las operaciones y atributos asociados, asi también, como sus relaciones y comportamientos.
Como parte de la representacion grafica de este modelo se puede consultar los diagramas de clases

del andlisis correspondiente a cada caso de uso en particular (Ver Anexo 3).

3.2 Disefio

El modelo de disefio sirve como anteproyecto para la construccion del software. En él se identifican
las clases que modelaran el problema, sus interfaces y jerarquia de herencia, ademas de establecer
las relaciones claves entre las mismas; auxiliAndose por supuesto en toda la documentacion generada
durante la actividad de andlisis. En el modelo de disefio se identifican los componentes que conforman

el sistema, agrupandolos en subsistemas segun su funcionalidad y propdsito.

El estilo arquitectonico propuesto para el sistema en su conjunto es el estratificado o por capas,
comunmente usado en las aplicaciones web, con el objetivo de separar cada una de sus partes que
mantienen distintas responsabilidades. El nimero de capas delimitadas fueron tres, l6gica de

presentacion o interfaz con el usuario, l6gica de aplicacién y la base de datos como almacén de
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informacion persistente; de manera que contribuya a la creacion de una aplicacion mas modular y

reutilizable.

Como artefactos generados durante este flujo de trabajo, se presentan al lector, los diagramas de
clases de disefio, que muestran las clases que participan en cada caso de uso (ver Anexo 4) y los

diagramas de interaccién que esclarecen sus responsabilidades y colaboracion (ver Anexo 5).

La descripcion detallada de las clases ayuda en gran medida a la comprension de sus

funcionalidades y propdésitos; estas pueden ser consultadas en el Anexo 6.

3.2.1 Disefio de la Base de Datos

La construccion de una base de datos eficiente y eficaz, como medio de almacenamiento de la
informacion empresarial, es una de las principales tareas que se deben afrontar durante la creacion de
un sistema de informacioén; de ahi la importancia de realizar un buen disefio y que presente ademas

adaptabilidad frente a los posibles cambios futuros de la empresa.

Como parte del proceso de modelaciéon de la base de datos que serd utilizada por el sistema, se
genera el diagrama de Entidad-Relacion (Anexo 7), junto con la descripcién de sus tablas, que se

encuentran en los Anexo 8.

Conclusiones

En este capitulo se evidenciod la importancia practica que posee para la construccion del software el
flujo de trabajo de Andlisis y Disefio. Han sido expuestos los principales artefactos que fueron
generados durante este flujo, que puedan brindarle al lector una imagen sustancial de los resultados

obtenidos en esta etapa.
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CAPITULO 4. SERVICIO DE COMPARACION PROPUESTO

Teniendo en cuenta la necesidad que hoy posee el SASA, de brindar un servicio comparaciéon de
marcas a terceros, que sirva de apoyo en la toma de decisiones de otras instituciones,
fundamentalmente estatales y judiciales, se toma la decision de desarrollar un servicio web para
satisfacer dicha necesidad. Este servicio web tiene como objetivos fundamentales el realizar la
comparacion de hierros y poner a disposicion de otros sistemas informaticos esta funcionalidad. (27).
Debido a los requerimientos de hardware que requiere el procesamiento de imagenes que se realiza
durante el proceso de comparacion, se determina publicar el servicio en un servidor con las
caracteristicas fisicas necesarias para realizar tales operaciones con rapidez y estabilidad, dentro de
las posibilidades de la empresa, permitiendo por ende una mayor disponibilidad y eficacia de este

servicio (28).

4.1 Método de comparacion

Para llevar a cabo la comparacion de marcas de manera automatica es necesario realizar un
modelado del proceso de razonamiento, ademas se debe tener en cuenta que existe una imposibilidad
intrinseca de alcanzar resultados exactos. El modelado del proceso de percepcidon es dificil de
formalizar (es raro que un “experto” pueda verbalizar sus habilidades). Ademas requiere una
extraordinaria plasticidad: aprendizaje mediante exposicion reiterada de los problemas a resolver y de

sus soluciones.
Para el procesamiento de la percepcién existen dos posibles enfoques (29):
e Inteligencia Artificial: Enfasis en el razonamiento, la l6gica y la cognicion.

e Reconocimiento de Formas: Enfasis en la percepcion y el aprendizaje, aspectos simples

del razonamiento.

El método de comparacion implementado tiene un disefio y una estructura basada en los sistemas
de reconocimiento de formas. Cuenta con tres etapas fundamentales: el pre-procesado de la imagen;
gue se encarga de la limpieza y el mejoramiento de las marcas; la extraccion de caracteristicas,

centrada en la extraccion de los diferentes trazos en las marcas; y el ajuste del patrén y comparacion,
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a partir de las caracteristicas extraidas en etapa anterior, se construye un patrén de la marca que es
comparado con otros patrones almacenados previamente y se devuelve un porciento de similitud entre
las marcas comparadas.

Pre-Procesado de la
Imagen

Extraccion de
Caracteristica

Ajuste del Patron y
Comparacion

"

% de Silmilitud

4.2 Etapas del método de comparacién
Para una mejor comprensién del algoritmo de comparacion de marcas se ha decidido separar el

mismo en tres etapas esenciales, las cuales seran detalladas a continuacion.

4.2.1 Pre-Procesado de la Imagen

Durante esta etapa del proceso de comparacion se tiene como objetivo lograr una imagen de la
marca que carezca de elementos espurios, que pueden ser producto del escaneo o alguna mala
manipulacién de la imagen, ademas se busca obtener un trazo sencillo que represente la marca a
comparar.
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Figura 3: Imagen original

« Binarizacion

Este paso del algoritmo de comparacion se centra en eliminar de la imagen aquellas regiones que
no sean lo suficientemente oscuras como para pertenecer a la marcar. Basicamente se trata de
obtener una imagen en blanco y negro, donde el color negro representa el trazo de la marca y el
blanco es el fondo de la imagen. Para ello se recorren todos los pixeles de la imagen y aquellos cuyo
valor en escala de grises esta por encima de un umbral previamente establecido, son transformados a
color negro y en caso contrario se colorean de blanco (30).

\\‘{‘

S

%

N

G

Figura 4: Imagen binarizada
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« Segmentacién

La segmentacion se realiza con el objetivo de eliminar de la imagen aquellas regiones negras
aisladas, que no tienen un tamafo lo suficientemente grande como para pertenecer a la marca,
ademéas de rellenar los pequefios agujeros dentro de los trazos. Esto se logra separando o
segmentando la imagen por regiones de color, luego son borradas o puestas en blanco las regiones
negras cuyo tamafio sea menor que un umbral determinado y aquellos agujeros blancos con una

cantidad de pixeles menor que el limite permitido seran rellenados o coloreados de negro (30).

Figura 5: Imagen segmentada

» Esqueletizacién

Con la intension de obtener un trazo sencillo que represente la marca a comparar, se realiza la
esqueletizacion. Este paso consiste en ir borrando pixeles de la frontera de las regiones negras hasta
lograr que los trazos negros tengan un grosor maximo de un pixel. El algoritmo seleccionado para

realizar esta operacion fue el de Zhang y Suen (30).
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Figura 6: Imagen esqueletizada

4.2.2 Extraccion de Caracteristicas
En la siguiente etapa se extraeran las caracteristicas esenciales de la marca, determinadas por los

trazos que la conforman y su respectiva inclinacion.
» Etiquetado de los trazos

El siguiente paso consistira en detectar los pixeles que forman los trazos, y etiquetarlos segun la
inclinacion del trazo, de esta manera se conseguira extraer los trazos verticales, horizontales, con
inclinacion de 45° y 135° Existen distintas manera de abordar este problema (31). EI método
seleccionado para el etiquetado de trazos fue la aplicacion de matrices de convolucién, que permiten
realizar en el dominio del espacio filtrados en el que el resultado de un pixel después de aplicarle una
funcién que se conoce como impulsional, que depende Unicamente de su valor y del de sus vecinos
(30).

Debido a que se cuenta con la imagen ya esqueletizada se puede reducir el costo de aplicar esta
operaciéon mediante el uso de matrices de convolucién de 2x2, para determinar la inclinacién de los
trazos que conforman la marca (32). Las matrices aplicadas son las siguientes:

11]

Matriz de convolucion 0° [0 0

46



Matriz de convolucion 45° 1 O_
Matriz de convolucién 90° } g_
Matriz de convolucion 135° (1) (1)_

Al culminar este paso es posible que obtengamos que algunos pixeles pertenecen a varios tipos de

trazos, lo cual podria suponer aparentemente un inconveniente, pero es precisamente este hecho

quien nos permitira ser invariante a pequefas inclinaciones de las imagenes a comparar (32).

« Extraccién de los trazos

Una vez etiquetados los posibles trazos se procede a la extraccion de lo mimos, que son quienes

representas las caracteristicas esenciales de cada marca. Para ello se utilizé un algoritmo similar al de

extraccion de las componentes conexas de una imagen aunque modificado para el proyecto en

cuestion. Se realizo un seguimiento de trazos sensible a pixeles sin etiquetar teniendo en cuenta la

prioridad de las transiciones que mas interesaban en cada situacién y realizando busqueda en

retroceso en aquellos casos que sea necesario determinar el camino correcto, como por ejemplo en los

cruces de trazos (32).

Figura 7 : Trazos con inclinacién de a) 0°% b) 45° ¢) 90°y d) 135°

4.2.3 Ajuste del Patron y Comparacion
Concluida la extraccién de caracteristicas se procede a la Ultima etapa del algoritmo de

comparacion de marcas. La siguiente fase arrojard como resultado el porciento de similitud entre dos

marcas.
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« Célculo de la caja de Feret

El calculo de la caja de Feret permitira circunscribir dentro de un rectangulo al conjunto de trazos
obtenido en la etapa anterior, alineados respecto a los ejes cartesianos. El calculo de la caja de Feret
consiste en recorrer todos los trazos de la imagen y almacenar las coordenadas de aquellos que
tengan como origen o destino la mayor y menor X, y la mayor y menor Y (32) (33).

T

AN
1' '
I i

Figura 8: Caja de Feret

«  Normalizacion de los trazos

El rectangulo obtenido en el paso anterior delimita la region atil de la marca, y respecto a estas
dimensiones se realiza un proceso de normalizacion. De esta forma se consigue que los trazos sean
independientes a las dimensiones originales de la marca, incluso cuando se producen deformaciones

por estiramiento (32).
El proceso de normalizacion es el siguiente:

Se llamara x’ a la base del rectangulo negro de la Figura 8 e y’ a la altura del mismo rectangulo, p1

representara al punto superior izquierdo del rectangulo y p2 al inferior derecho.
Entonces:

V Puntos(x,y) € TrazosMarca
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x—pl.x
X = Round(———————*lOO)

xl

y—ply

!

y = Round( *100)

« Comparacion

Como resultado de las etapas anteriores, las marcas se describen ahora mediante una lista de sus
trazos que son independientes al tamafio original de la firma y al grosor del los trazos originales. Para
resolver el problema de comparar dos conjuntos de trazos y poder extraer algun tipo de medida que
permita su posterior interpretacion, se pueden utilizar varias técnicas usuales en el reconocimiento de

caracteres manuscritos (32).

El algoritmo elegido es una modificacion de los sistemas de ajuste de distancias (distance matching)
aprovechando las simplificaciones realizadas hasta el momento. En especial, cada trazo curvo se ha
aproximado a una recta, es decir, se puede representar por sus puntos de inicio y de fin y por la
pendiente del trazo original. Para explicar el algoritmo seleccionado se le llamara patrén, trazo azul, al
conjunto de trazos de la marca original y plantilla, trazo rojo, a una marca con la que se comparara el
patrén (Figura 10).

Figura 9: Distancia entre trazos

Por tanto, se puede garantizar que un trazo del patrén esta en la plantilla cuando existe un trazo con
la misma inclinacién cuyas distancias d1 y d2 (Figura 10) son menores que una distancia D que se
determinara de forma empirica. Es l6gico que si se compara un patron de 30 trazos con una plantilla

de 200 la posibilidad de encontrar un trazo en la plantilla es muy grade, por lo que se determina que si
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la diferencia de trazos es mayor que un numero T determinado se considera que las marcas son

diferente y no es necesario hacer ajuste de distancias.

Siendo aciertos el nimero de trazos del patron que estan en la plantilla y numero_trazos_plantilla la
cantidad total de trazos de la plantilla, el por ciento de similitud se determina de la siguiente forma:

aciertos * 100

% Similitud = -
numero_trazos_plantilla
Luego se puede plantear que dos marcas son semejante si su por ciento de similitud esta por
encima de un valor V seleccionado a priori (32).

4.3 Seleccién de los parametros y pruebas

Primeramente se confeccioné un banco de prueba con aproximadamente 190 marcas originales
escaneadas en SASA, de esas 190 marcas, 155 eran diferentes y las 35 restantes eran variantes de
las 155 originales, o0 sea, rotadas unos grados a la izquierda, rotadas unos grados a la derecha, otras
mas oscuras, unas mas claras, algunas con ruido, otras sin eliminar el fondo creado por el escaner,
etc. El objetivo de las pruebas fue ajustar los parametros del algoritmo y conocer para esta muestra
cuales eran los valores de FAR (indice de falsos positivos) y de FRR (indice de falsos negativos). El
FAR es un por ciento que depende de las imagenes que el sistema acepta como semejantes y
realmente no lo son, y el FRR es un por ciento que depende de las imagenes que el sistema no acepta

como iguales y que realmente si lo son.

FAR = ki
" VN +FP
FRR = UpTFN

Siendo:
VP: Cantidad de eventos verdaderos positivos.
VN: Cantidad de eventos verdaderos negativos.

FP: Cantidad de eventos falsos positivos.
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FN: Cantidad de eventos falsos negativos.

Los valores obtenidos para estas pruebas fueron:
FAR =13%

FRR = 11%

Cientificamente este tipo de pruebas se realizan comparando las originales contra un banco de
posibilidades, en este caso se debe aclarar algo, los por cientos estan duplicados, porque en las
pruebas se comparo el banco de pruebas creado contra el mismo, esto significa que todas las
imagenes son tomadas como patrones, las verdaderas y las variantes, esto a diferencia de como son
las pruebas reales duplicara los por cientos, pues si una imagen A al compararla con una imagen B
aporta al FAR, entonces cuando se compara a la inversa, o sea, la imagen B contra la imagen A,
también aportara al FAR, y se estaria contando doble. Teniendo esto en cuenta los valores de las

pruebas son:
FAR: 7%
FRR: 6%

El parametro de similitud que permitié alcanzar estos valores fue de 60%, lo cual significa que, el
sistema decide que dos marcas son la semejantes cuando la similitud esta por encima o igual al 60%.
En la literatura se dice que dos conjuntos de trazos son semejantes cuando este pardmetro esta por
encima del 55%, y por lo general se dice que los valores de FAR y FRR aceptables con aquellos que
estan por debajo del 15% (32).

Ademas del por ciento de similitud, también se ajustaron algunos parametros como son el umbral
para la binarizacién, el por ciento de pixeles blancos en una regién aceptable como para considerarla
como un agujero en los trazos, el por ciento de pixeles negros en una region aceptable como para
considerarla un ruido, la distancia maxima entre los puntos de origen y fin de un trazo y la diferencia de

numero de trazos en dos marcas a comparar; todos estos parametros o umbrales fueron determinados
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estadisticamente basados en las pruebas de efectividad para este propésito, también conocido como
ad hoc’.

4.4 Implementacion
Para la implementacion del método de comparacion utilizado, se construyeron un conjunto de

clases que sirvieron para modelar el problema, (Ver Anexo 9).

Para lograr la persistencia dentro del modelo, se empledé una capa de acceso a datos propia,
generada con la herramienta Subsonic, poniendo en practica la técnica de programacion mapeo de

objeto-relacional, logrando con esto reducir el tempo de implementacién del servicio.

Por la necesidad de exponer este servicio tanto dentro de la organizacién como fuera de ella y la
importancia de su integracion con otros sistemas, se implement6 dicha funcionalidad mediante un
servicio web, que recibe una imagen de la marca a comparar y retorna un listado de marcas

semejantes con su porciento de similitud.

Conclusiones
En este capitulo se evidencié que con el uso de técnicas de procesamiento digital de imagenes, es
posible la creacion de un método de comparacion de marcas que sea rapido y a su vez

suficientemente efectivo para su empleo dentro de las organizaciones registradoras de ganado.

" Ad hoc: es una locucion latina que significa literalmente «para esto». Generalmente se refiere a una solucion
elaborada especificamente para un problema o fin preciso y, por tanto, no es generalizable ni utilizable para otros
propésitos. Se usa pues para referirse a algo que es adecuado sélo para un determinado fin.
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CAPITULO 5. IMPLEMENTACION

En este capitulo se evidencia como los elementos del modelo de disefio expuesto en el apartado
anterior, se transforman en componentes a implementar. Se presenta ademas los principales
artefactos generados durante los flujos de trabajos de implementacion y prueba, el diagrama de
despliegue del sistema propuesto y el diagrama de componentes.

5.1 Diagrama de Componentes
El diagrama de componentes define como se agrupan y se relacionan entre si los componentes que

conforman el sistema. Brinda una representacion de librerias, archivos, ejecutables y documentos, o

sea de las partes compiladas del sistema, y sus dependencias.

DIAGRAMA DE COMPONENTES

Servicios de Comparacion |‘"| |

T

1

1

1
«import»

i

v

2]

«librarys
Procesamiento de
Imagen

Modelado de Negocio A |

“accessy “u9en

cmp Components 7
Interfaz de Usuario
! ~
1 ~,
1 bR
.
1 Y
1 ~
cuser €user.
1 ~,
~
Wi N

«facade»
Interfaz de Base de Datos

T

1

!

1
«import»

1

'}

Bl

«librarys
NpgSQL

5.2 Diagrama de despliegue.

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes l6gicos desarrollados,

se sitla el software en el hardware que lo contiene. Cada hardware, que en el modelo real pudiera ser
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un dispositivo u una unidad de computo, se representa con un nodo, elemento fundamental del
diagrama donde se ejecutan componentes o mejor dicho porciones del software del sistema.

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE
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5.3 Plataformas de despliegue

Actualmente se ha experimentado una explosién del uso tanto, de aplicaciones como sistemas
operativos basados en el software libre. Esto es debido a las tan famosas libertades que proporcionan
a todos sus usuarios. Las organizaciones estatales de diversos paises estdn apostando por esta

opcion, debido a los precios de adquisicion, que normalmente son nulos y a la posibilidad de revisar y
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modificar todo el cddigo de sus aplicaciones, con el objetivo de asegurarse que estas no posean
ninguna funcionalidad o acceso trasero que ponga en riesgo su seguridad y la integridad de su
informacion.

El gobierno venezolano como seguidor de esta tendencia, ha estipulado que todos los sistemas
informaticos que sean implantados en sus organizaciones estatales deban hacerlo también sobre
plataformas totalmente libres. Con el objetivo de cumplir con esta normativa, el sistema se desarroll6
sobre las plataformas Microsoft. NET y Mono conjuntamente, aprovechando al maximo las ventajas que
brindan ambas, por lo que el sistema es totalmente compatible con dichas tecnologias; asegurando su
implantacién tanto en una corporacion empresarial como en organizaciones sin animos de lucro.
Ademas su despliegue solo requerira del servidor web Apache y el gestor de base de datos

PostgreSQL, ambas aplicaciones de gran aceptacion mundial dentro del movimiento de software libre.

Conclusiones

En este capitulo se mostraron las partes en que estd compuesto el sistema, como se relacionan
cada una de ellas y las condiciones que son necesarias para el despliegue dentro de la organizacion.
Se demostré ademas la entera compatibilidad con plataformas libres, cumpliendo con la normativa

establecida por la empresa.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con la culminacion de la presente investigacion se logra la implementacion de un sistema de
gestion de informacion para los procesos de registros de hierros y sefiales del SASA. Para ello se
modelaron las actividades que tienen lugar en el marco del negocio, se confecciond la arquitectura del

sistema informatico a implantar, asi como el andlisis y disefio de cada una de las partes del mismo.

Se materializa la construccién de un servicio de comparacion de hierros ganaderos, que integrado al
sistema de registro logra la reduccion de un tiempo considerable en los procesos de negocio de la
empresa, ademas de proporcionar un servicio de vital importancia a otras organizaciones. Dicho
servicio se desarroll6 conforme a las necesidades de la empresa registradora, basado totalmente en
algoritmos de procesamiento digital de imagenes, con una excelente efectividad, tal como lo

demuestran las pruebas realizadas.

Mediante el empleo de tecnologias y herramientas tanto libres como multiplataforma para la
confeccion e implantacion del sistema de informacién, se asegura la completa compatibilidad con los

sistemas de tipo UNIX y Windows, propiciando el menor impacto econémico posible.
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RECOMENDACIONES

Sobre el presente trabajo los autores recomiendan:

e Someter el sistema a las pruebas de calidad de software necesarias para una satisfactoria
implantacién y con el objetivo de obtener un producto fiable de nivel empresarial.

e Garantizar que exista retroalimentacién con las empresas que pondran en uso el software
desarrollado, con el objetivo de introducirle posteriores mejoras.

e Integrar el sistema con el Registro de Ganaderos que esta implementando el SASA, una vez
gue se termine la construccién del mismo.

e Proponer al MINAGRI el uso de sistemas similares al desarrollado, para el control de animales
en Cuba.

e Continuar el estudio de nuevos métodos de comparacion de marcas con el objetivo de

perfeccionar el algoritmo propuesto.
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ANEXOS

Anexo 1 Diagramas de actividades de los casos de uso del negocio

act Descripcion del CUN Solicitar servicio /

Actor:Solicitante

Ini cio
Gde solicitud de servicig

Realiza deposito bancar@

Trabajador: Especialista Estatal

servicio

(Llena la solicitud de )

Brinda documentos e \

datos

/Eeviza la itegridad de Ioi

Esta correcta?

informacion personal )\

Brinda informacion
especifica segun el tipo
de solicitud

Varia en
dependencia del caso
de uso especifico

[Correcto]

[Incorrecta]

Cnforma al solicitante)
Reviza la informacion
a

especificayla
documentacion requrid

sta correcta? Fin

[Incorrecta] [Comecta]

~
(Informa al solicitante ) ( Almacena solicitud )

Fin Fin

Figure 11: Diagrama de actividades - CUN Solicitar servicio
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act Descripcion CUN Solicitar registro /

Actor:Solicitante

Brinda informacion
especifica segun el tipo
de solicitud

{from CUN Solfcilar servicii

I8

Entrega los prototipos dq

Trabajador: Repre s=ntante Edatal

Entrega de
informacion
egpecifica para el
caso de uso
-~ | Solicitar Regidro

Jnexa los prototipos a la

la marca J

k solicitud

Figure 12: Diagrama de actividades - CUN Solicitar registro

act Descripcion del CUN Solicitar traspaso/

Actor:Solicitante

Brinda informacion
especifica segun el tipo
de solicitud

{from CUN Soffcilar servi

Brinda la informacion del
registro origen del
traspaso

Trabajador: Representante Edatal

Entrega de
informacién
egpecifica para el
caso de uso
Solicitar
Transpaso

Verifica la conformidad
entre ambas partes

Figure 13: Diagrama de actividades - CUN Solicitar traspaso




act Descripciéon CUN Registrar solicitud /

Trabajador: Especialista Estatal

( Registra y Asienta )e

Emite y entrega
documentos de propiedad

Fin

Actor:Solicitante

Initio

Entrega aprobacion de
solicitud al Registro

Subalterno

Entrega constancia al
SASA Estatal

Trabajador: Registrador Subalterno

Emite constancia de
registro

/

Figure 14: Diagrama de actividades - CUN Registrar solicitud
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act Descripcion CUN Aprobar solicitud /

Especialista Estatal

Inifcio

elecciona la solicitud del
listado de solicitudes
pendientes

BN
&/

Seleccionar marca
apropiada

Aprueba la solicitud

TN )

Elabora documento de
solicitud

()
NI e

Fin

Figure 15: Diagrama de actividades - CUN Aprobar solicitud
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act Descripcion CUN Seleccionar marca apropiada /

Especialista Estatal

Inigial

Descarta las marcas no
validas

Compara cada una de las
ropuestas del cliente con
las registradas

[Si]

Son semejantes?

JNO] [Si]\ /
(Selecciona la marca ) (Elabora una propuesta)

Final

" [No]

Solicitante: Solicitante

Existe conformidad?

——=(:

mite su conformidad)

Figure 16: Diagrama de actividades - CUN Seleccionar marca apropiada
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act Descripcion CUN Confeccionar resumen mensual /

Actor:Especialista Central

Inifcio

@Iicita resumen mensuaDi

@sive resumen mensu@e

Fin

Trabajador: Especialista Estatal

%@abora resumen mens ua

—Gnv ia resumen mensuaD

Figure 17: Diagrama actividades - CUN Confeccionar resumen mensual
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Anexo 2 Descripcion detallada de los casos de uso.

CU-1 Solicitar Servicio de Sanidad
Actores: Representante SASA Estatal (Inicia)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede al vinculo de

Solicitud de Registro o Solicitud de Traspaso del mend. El representante del SASA
Estatal realiza el llenado de la solicitud de servicio, introduciendo los datos necesarios
(datos personales, datos del predio y de solicitud secuencialmente).

Precondiciones:

El solicitante debe haber entregado antes la documentacion requerida por el SASA y
debe haber realizado un depdsito bancario.
Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.

Referencias

Reqg 1, Req3.1, Req 3.3, Req 7.1

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Paso 1: Llenar Solicitud de Servicio

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de Uso se inicia cuando el usuario
Accede al vinculo de Solicitud de Servicio.

2. Se muestra la pagina web para el llenado de
dicha solicitud.

3. Seintroduce toda la informacién necesaria para
efectuar el proceso y se presiona el botén
Siguiente.

4. Valida la Informacion.

5. Se muestra la siguiente pagina.

Paso 2: Introducir Informacion del Propietario

Accion del Actor Respuesta del Sistema

6. Introduce los datos personales del solicitante
del bloque de busqueda y oprime el botén

verificar.

7. Valida la Informacion.

8. El sistema realiza una busqueda en la base de
datos y verifica su existencia, de existir se
llenan autométicamente los datos del
formulario.

9. Introduce los datos restantes, si la busqueda no
tuvo éxito (no se encontrd propietario alguno, o
los datos obtenidos no se corresponden) y
oprime el boton siguiente.

10. Valida la Informacion.

11. Pasa al siguiente paso de captura de
informacién.

Paso 3: Introducir Informacién del Predio

Accién del Actor Respuesta del Sistema

12. Si el propietario ya estaba registrado el
sistema muestra los predios que estén a su
nombre. Verificando ademés que no posea
ninguna marca del mismo tipo registrada.

13. Selecciona uno de los predios existentes o
introduce los datos de uno nuevo.

14. Valida la Informacion.
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15. Imprime documento de solicitud de servicio
sanitario. El caso de uso terminay se inicia el
caso de uso Solicitud de Registro o Solicitud
de Traspaso, en dependencia de la opcion
seleccionada (ver caso de uso Solicitud de
Registro y Solicitud de Traspaso).

CU-2 Solicitar Registro de Marcas

Actores: Representante SASA Estatal (Inicia)

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede a la opcion
Solicitud de Registro del mend.

Precondiciones: Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.
Haber llenado una solicitud de servicio de sanidad.

Referencias Req 3.4, Req 4.1, Req 4.2

Prioridad Alta

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso se inicia cuando el usuario
selecciona la opcion solicitud de registro del
mend.

2. Se ejecuta el caso de uso Solicitud de
Servicio Sanitario.

3. Se muestra una interfaz en la que se
selecciona el tipo de marca a registrar.

4. El usuario selecciona el tipo de marca a
registrar.

5. En caso de seleccionar el tipo de marca
hierro, puede cargar una propuesta de hierro
(ver seccién 1) o disefiar la propuesta desde
la web (ver seccién 2), en caso de seleccionar
el tipo de marca sefial debe confeccionarla
desde la web (ver seccién 3).

Seccién 1 “Cargar Propuesta de Hierros”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el botdn de Browser.

2. Muestra una interfaz para seleccionar el
archivo desde el disco.

3. Busca la imagen y selecciona la opcién de
copiar el camino.

4. Selecciona la opcién de incluir la imagen.

Valida la informacién.

oo

El sistema almacena el hierro
confeccionado. Se muestra un mensaje
de finalizacién exitosa. El caso de uso
termina.

Seccidén 2 “Confeccionar Propuesta de Hierros desde la web”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el botdn de confeccionar.

2. Se muestra la interfaz de confeccionar hierro.

3. Selecciona el Estado.

4. Se dibuja el nimero de acuerdo al estado
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seleccionado.

5. Selecciona el tipo de hierro (criador e
intermediario).

6. Almacena el tamafio que debe tener la
imagen a confeccionar.

7. Confecciona laimagen mediante las
herramientas de dibujo que brinda la interfaz.

8. Presiona el botén Guardar.

9. Almacena fisicamente laimagen y en la base
de datos almacena el camino fisico de esta,
asociandola con la solicitud realizada
previamente. Se muestra un mensaje de
finalizacién exitosa. El caso de uso termina.

Seccion 3 “Confeccionar Propuesta de Senales”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el botén de confeccionar.

2. Muestra la interfaz necesaria para la
confeccionar el prototipo a evaluar.

3. El usuario confecciona la sefial.

4. El sistema almacena la sefial confeccionada.
Se muestra un mensaje de finalizacién
exitosa. El caso de uso termina.

CU-3 Solicitar Traspaso
Actores: Representante SASA Estatal (Inicia)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el representante del SASA Estatal accede a la opcién

Solicitud de Traspaso del menu.

Precondiciones:

Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.
Haber llenado una solicitud de servicio de sanidad.

Referencias

Req 1, Req 3.1, Req 3.3, Req 7.5

Prioridad

Media

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario
selecciona la opcién solicitud de traspaso del

menda.

2. Se ejecuta el caso de uso Solicitud de Servicio
Sanitario.

3. Muestra la interfaz para la seleccién del
registro a modificar.

4. Introduce datos del registro: libro, folio y nimero
al cual se le hara el traspaso y oprime el botén

Buscar.

Valida la informacién.

oo

Realiza una blusqueda en la base de datos de
los registros y muestra los datos del o los
registros encontrados.

7. Selecciona el registro y oprime el boton
Finalizar para terminar el traspaso.
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8. Actualiza la informacion del Registro
asignando un nuevo propietario a la marca
seleccionada. Se muestra un mensaje de
finalizacion exitosa. Imprime Oficio. El caso
de uso termina.

CU-4 Aprobar Solicitud
Actores: Especialista SASA Estatal (inicia)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal selecciona una solicitud

del listado que genera el caso de uso Obtener Informacion de Solicitudes para su
aprobacion.

El especialista del SASA Estatal analiza y compara las propuestas realizadas con las
registradas anteriormente, de existir alguna coincidencia son descartadas y creadas
nuevas propuestas, de lo contrario el especialista da su aprobacion.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.
Se debe haber ejecutado previamente el caso de uso Obtener Informacion de Solicitudes.

Referencias

Req 2, Req4.4.2, Req 7.2, Req 7.3, Req 7.4

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

“Aprobar Solicitud”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la solicitud en espera de aprobacion,
después de terminado el caso de uso Obtener
Informacién de Solicitudes.

2. Muestra la interfaz necesaria para la
aprobacion de dicha solicitud. En la interfaz se
presentan los datos de la solicitud y la interfaz
para comparacién de las marcas propuestas.

3. Realiza la comparacion. (ver casos de uso
Comparar Hierros y Comparar Sefales)

4. La comparacién arroja resultados que
permiten aprobar la solicitud.

5. Selecciona la opcién Aprobar

6. Cambia el estado de la solicitud en la base de
datos. Imprime sugerencia de hierro o sefial y
modelo de solicitud. El caso de uso termina.

CU-5 Comparar Prototipos
Actores: Especialista SASA Estatal
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal, selecciona la opcién

Comparar Hierros o Comparar Sefial del menu principal. El especialista del SASA Estatal
compara las propuestas realizadas por el solicitante con las registradas anteriormente y
valora las posibles coincidencias.

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.

Precondiciones:

Debe haberse generado el escritorio de trabajo del usuario autenticado.
Debe haberse ejecutado el caso de uso Introducir Propuestas de Marcas.

Referencias

Req 4.3, Req 4.4, Req 4.4.1, Req 4.4.2,

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcion Comprar Hierros o
Comparar Sefial del menu principal o desde la
interfaz de aprobacién de propuesta.

2. Muestra la interfaz de comparacion requerida,
segun la opcion seleccionada por el usuario.
(ver secciones 1y 2)

Seccién 1 “Comparacion de Hierros”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el hierro a comparar, ya sea
subiéndolo desde una imagen digital a través
del boton Examinar, o proveniente de la
solicitud. Oprime el botén Verificar.

2. Compara el hierro seleccionado con todos los
registrados anteriormente mediante un
algoritmo de procesamiento de imagenes y
devuelve los resultados mas semejantes. El
caso de uso termina.

Seccién 2 “Comparar Senal”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Selecciona el prototipo de sefial desde el
formulario de aprobar solicitud de sefial y
accede al botén de Verificar Existencia.

2. Realiza una busqueda en la base de datos e
indica si dicha sefial se encuentra registrada
en el sistema. El caso de uso termina.

CU-6 Obtener Informacién de Propietario

Actores: Representante SASA Estatal, Especialista SASA Estatal, Especialista SASA Central.
Todos los actores lo pueden iniciar.

Resumen: Este caso de uso puede ser iniciado por los siguientes actores (Representante SASA

Estatal, Especialista SASA Estatal, Especialista SASA Central) cuando se selecciona el
vinculo Buscar Propietarios del menu principal.

Los actores introducen los parametros necesarios para la blsqueda de informacién de
propietarios.

Precondiciones:

Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.

Referencias Req 3.2
Prioridad Media
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcién de ver propietarios
registrados.

2. Se muestra el formulario con los campos para
la busqueda.

3. Introduce los datos para la bdsqueda y presiona
el botén Buscar.

4. Valida la informacién.

5. Se realiza la busqueda en la base de datos y
muestra todos los propietarios que cumplan
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tales condiciones.

6. Selecciona el propietario

7. Muestra la informaciéon en detalle del
propietario seleccionado, proveniente de la
base de datos. El caso de uso termina.

CU-7 Obtener Informacién de Solicitudes

Actores: Representante SASA Estatal, Especialista SASA Estatal. Todos los actores lo pueden
iniciar.

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el especialista 0 el representante del SASA Estatal

seleccionan el vinculo Solicitudes Pendientes.
Se muestran las solicitudes pendientes y sus distintos estados.

Precondiciones:

Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.

Referencias Req 2, Req 5
Prioridad Media
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Elcaso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la opcion de ver solicitudes
pendientes del menu principal,

2. Muestra el formulario de busqueda

3. Llena los datos del formulario y presiona el
botén Buscar.

4. Valida la informacion.

5. Realiza una bldsqueda en la base de datos y
muestra todas las solicitudes pendientes que
coincidan con dichos parametros.

6. Selecciona la solicitud de su interés.

7. Busca en la base de datos y muestra la
informacién referente a la solicitud
seleccionada, asi como su estado y accion a
seguir. El caso de uso termina.

CU-8 Registrar y Asentar
Actores: Especialista SASA Estatal (inicia)
Resumen: El caso de uso se inicia cuando el especialista del SASA Estatal selecciona una solicitud

del listado que genera el caso de uso Obtener Informacion de Solicitudes para su registro
y asiento.

El representante del SASA Estatal una vez recibida la documentacién legalizada,
proveniente del Registro Subalterno, procede a darle asiento a la solicitud, registrandola
en libro.

El criador debe haber presentado la documentacion legalizada proveniente del Registro
Subalterno.

Precondiciones:

Debe haberse generado la interfaz de trabajo del usuario autenticado.
Debe haberse ejecutado los casos de uso Aprobar Solicitud y Obtener Solicitudes,
satisfactoriamente en ambos casos.

Referencias

Req 3, Req 4, Req 7.6, Req 7.7

Prioridad

Alta

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor | Respuesta del Sistema
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1. El caso de uso se inicia cuando el actor
selecciona la solicitud a registrar, después de
terminado el caso de uso Obtener Informacién
de Solicitudes.

Muestra la interfaz para realizar el registro de
la solicitud.

3. Revisa la documentacion legalizada
proveniente del Registro Subalterno y oprime el
botén Registrar.

Registra y asienta la solicitud, establece la
solicitud como terminada, y pasa a ser un
registro oficial.

5. Oprime le boton Imprimir

Imprime Documento de Constancia y Carnet
al propietario. El caso de uso termina.

Anexo 3 Diagrama de clases del anélisis.

CU-2 Solicitar Registro de Marcas

sd Analisis CU Solicitar Registro de Marcas /

_____________ >@

Represe ntante SASA Cl Solicitar Servicio

(fmﬁﬁ\%} g:"es} (from interfaces)

CE Solicitud Servicio
(from Entidades)

CC Solicitud Servicid

{fro Contl‘olad 5)

CE Marca
(from Entidades)

CE Predio CE Ganadero
{from Entidades) {from Entidades)
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CU-3 Solicitar Traspaso

sd Analisis CU Solicitar Traspaso/

Representante SASA

Cl Solicitar Servicic

CC Solicitud Servicio

E |
(froms;!\?:}gres) {fromInterfaces) {from Conlfoladoras)
CE Regigro
{from Entidades)
CE Solicitud Senvicio CE Ganadero CE Predio
{from Entidades) {from Enlidades) (from Entidades)
CU-4 Aprobar Solicitud
sd Analisis CU Aprobar Solicitud /
Especialista SASA Cl Aprobar Solicitud CC Soclicitud Servicio
(fm%s,kac}gnlres) {from Interfaces) {from Controla
CE Solicitud Servicio CE Marca
(fmm Entidades) (from Entidades)
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CU-5 Comparar Prototipos

sd Analisis CU Comparar Prototipos /

Especialista SASA Cl Comparar Prototipo
(froE‘Js}\%}g}'es) {from interfaces)

CC Comparar Prototipo

(from Control ras)

CE Marca Servicio Web
mparacion
(from Entidades) TPRLAIY

CU-6 Obtener Informacion de Propietario

sd Analisis CU Obtener Informacion de Propietario/

Usuario del sistema Cl Busqueda
Infoermacién
(from Actores) (frominterfaces)

CC Busgue
Infomacion

(from Contloladoras)

CE Solicitud Servicio
{from Entidades)

CE Ganadero CE Predio CE Regidro
{from Entidades) {from Entidades) (from Entidades)
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-7 Obtener Informacién Solicitudes

sd Analisis CU Obtener Informacion de Solicitudes /

. . Cl Busqueda CC Busgue
Usuario del sisterna Inform acién Infomacién
(from Actores) {from Interfaces) {from Contoladogas)
CE Ganadero
{from Enlidades)
CE Regidro CE Predio CE Solicitud Servicio
{from Entidade s) {from Entidades) {from Entidades)
CU-8 Registrar y Asentar
sd Analisis CU Registrar y Asentar/
Especialista SASA Cl Regidrar CC Regidrar
(froEﬂ\%}gnlres) {from Interfaces) {frond Controladoras)

CE Solicitud Servicic
{from Entidades)

CE Regidro
{from Entidades)
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Anexo 4 Diagrama de clases del disefio.

CU-2 Solicitar Registro de Marca

-

«UsarCantral s
Requester.ascx

lacationFile: gring
nationalityFile: ring

P

ChangeRegqued Type() : void
SaveRecordReques( : void
SaveTranderRe gues()  void
UpdateView( : void

Validate Datad : void

BLL::ServicesProvider

{leaf}

ComparelronMarklronM ark) . Collection=ComparerReanlt=

class Solicitar Registio de Marcas /
==<huild=>
Cl_ServiceRequest 2] Frim_ServiceRequest E
Tt -
[ —————_==mb mit=>
Representante SASR
E al
(fmm‘hgl!ores)
BLL::Recor der System
{leaf}
BLL::Reco rdRequest
{leaf} +  ApproveRegue 2(Service Requet : void
+ BaveRecordRecord) : void
- marks Collection=Marks
+ MaxMarkSelect int=3 + SaveRegued(Service Reguest) | void
- selectedindex: int=
+ AddMarkiMark  woid
+ RecordRequestint, Payment, Owner, Famm) FersistentEntity
+ RecordRequestiint, Payment, Owner, Famm, Collection =M are) BLL:Mark
~  RecordRequesdnt, object, object, abject)
+ RermoveAth arkdnt) : wold - purposs: Pumpossilark
+ Removeb arkM ark - bool T D & +
- Walidatelndex(ind)  void * M:mpulmoughzs;l@am +  ExigSignalM arkSignalM arki - bool
=propertys +  Procesdrond ardmagendrantd ark) : void
+ Mark(: Mark +propertys + GaweTrace(Trace): void
+  MarkSelectedindex( : int + Purpose( : Purposeh ark
PersistentEntity Persistent Entity
BLL:ServiceRequest BLL::Farm
{leaf}
- fam: Farm
- famnld: ohject - eadSide: gring
- number: int - location: Location
- owner. Owner - name: dring
- ownerd: object - northSide: ring
- pavment: Payment - southSide: dring
- pavmentld object Sfam |- wedSide: dring
- dateRequegt: StateRequed = StateRequed.No
+ Farm(dring)
# ServiceRegued(int, Payment, Owner, Farm) + Farm(dring, Location)
# ServiceReguegiint, object, object, object) + Farmidring, Location, gring, gring, fring, ging)
«properys cpropertys
+ Farm{ : Fam + EagSided : dhing
+  Mang): Man + Locationd : Location
+  MNumber) :int + Mame(): ding
+  Ownerf) : Owner + MorthSide() : gring
+  Payment() . Payment + SouthSide() : gring
+ StateRegued(): StateRequeg + WedSide( : dring
-Owmer -pavmem\\
PersistentEntity FPersistentEntity
BLL:Qwner BLL::Payment
- address dring - hank dring
- farmz Collection=Farm= - coder int
- location: Location - count: double
- marks Collection =M ark- - denomination: gring
- name: #ring - maount. double
- nationality: dring - numberDepost: int
- records Collection=Record= - ohservation: ging
- solicitudes Collection=SeniceRequed= - payDate: DateTime
#  Owner) + Payment({int, int, gring, dring, double, double, DateTime, ring)
# Owneridring, dring, gring, Location) ~ Payment{ohject, int, int, gring, dring, douhle, double, DateTime, sring)
cpropertys «propertys
+ Address)  gring + Bank): dring
+ Farms): Collection=Famn= + Codeg:int
+ dentifien) : sting +  Count( : double
+ Laocationd : Location + Denomination( : gring
+ Marke) : Collection=M arke + Mount) : double
+ Mamef: dring +  MNumberDeposit() : int
+ Nationality : gring + Ohzervation: fring
+ Records) : Collection=Recard= + PavDate( : DateTime
+ Solicitudes) : Collection=SewiceRequeg=

O

Servicio Web

bictis i)
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CU-3 Solicitar Traspaso

Representante SASA

class Sol Traspaso

<<build=>

O Cl_ServiceRequest 2]

¢

Frm_ServiceRequest B

«UsarContrals
Requester.ascx

b<<sabmit=>

locationFile: gring
nationalityFile: string

Esjatal
(rarhelileg + ChangeRequesTypa( - void
+ SaveRecordRequed]) : void
+ SaveTranderReques(): void
+ Updateiew(): void
BLL:Trans ferRequest + ValidateData[) : vaid
{leaf}
- mark Mark o
- ool el BLL::Recor derSystem .
+ TrandeRequeg(int, Payment, Owner, Farm, Mark) E ; + ApproveRequed(ServiceReques) void
~ TrandeRegueg(int, object, object, object, object) + SaveRecord(Re cord] : veid
+ TrangeRegues(int, Payment, Owner, Farm, Record) " SaveﬂequeH(Sewme.ﬂequea) il
cpropertys
+ Mark) : Mark
PersistentEntity
mark BLI :Mark
- purpose: Purposbark
PersistentEntity # Markint, PurposeMak)
BLI =ServiceRequest # MakPurposshark)
- farm: Farm Eproperys
~ fammld: object + Purpose() : PurposeMark
- number int

- owner Owner

- ownerld: object

- payment: Payment

- paymentld: object

- dateReguest StateReques = StateReguest.No.

# SewiceReques(int, Payment, Owner, Farm)
# SewiceRegued(int, object, object, object)

+ Markf] : Mark

+ Mumberf) : int

+ Owner() : Owner

+ Payment(): Payment

+ StateRegued(): StateRequesgt

-farm

PersistentEntity
BLL::Farm
{leaf}

eadtSide: gring
location: Location
name: gring
northSide: sring
southSide: siing
westSide: dring

BLL::Owner

PersistentEntity

address dring
farms Collection=Fam>
location: Laocation

- marks Collection<Marks
<propertys \ - name ‘Slm.ﬂg
+ Farm{) : Farm —owner|” nationality: gring
=

records Coll ection<Record=
solicitudes Collection<ServiceRequeds>

# Owner))

# Owner@ring, gring, dring
“properys

Address)  gring

Identifier) : string
Location() : Location

Mame(): string
Mationality(): dring

+ o+ttt 4+

, Location)

Farms): Collection <Farms

Marks() : Collection<Marks

Records) : Collection<Record>
Solicitudes)  Colle ction<ServiceRe guests

—payment_&

BLL::P ayment

PersistentEntity

+ Farm(gring)

+ Farm{gring, Location)

+ Farm{gring, Location, fring, sring, gring, ging)
wprapetys

EadSide() : dring

Location() : Location

Marmel) : gring

MorthSide() : dring

SouthSide(): dring

Wi sSidel) : sting

o+t

bank gring

code: int

count: douhle
denomination: gring
mount: double
nurmberDepost: int
observation: ring
payDate: DateTime

+ Paymentint, int, fring, sting, double, double, DateTime, fring)
~ Payment(object, int,int, ging, gring, double, double, DateTime, sring)

wproperys

+ Bankf) : dring

+ Code):int

+ Count() : double

+ Denomination(): gring
+ Mount() : double

+ MNumberDeposit() : int

+ Observation(): fring

+ PayDate() : DateTime
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CU-4 Aprobar Solicitud

class Aprobar Solicitud .~

Especialista SASA

=<huild=>

|

Ci_Approv eRequest 2]

—————————— =]

{fro%?/&ggrle ]

DAL::ServiceRequestDataController
{leaf}

+ SelectServiceReguest(): Collection<<ServiceReguest==

PersistentEntity
BLL::ServiceRequest

- fam: Famn

- famld: object

- number. int

- owner. Owner

- ownerd: ohject

- payment. Payment

- paymentld: ohject

-  dateRequed: StateRequedt = StateReques No..

# ServiceRequestint, Payment, Owner, Famm)
# ServiceRequestint, ohject, object, ohject)
“propertys

Fam() : Fam

W) - Mamk

Number() : int

Cramer() © Cwner

Payment(): Payment

StateRequedt() | StateRequed

+ o+ o+ o+ o+ o+

-payment

PersistentEnt ity
BLL::P ayment

bank =ring

code: int

count: double
denomination: dring
maount: double
numberDepost int
observation: string
payDate: DateTime

+

“propertys:

+ Bankf): gring

+ Code():int

+ Count() : double

+ Denomination() : gring
+ Mount() : double

+ MNumberDepost() :int
+ Oh=ervation() : Sing
+ PayDate() . DateTime

Payment(int, int, #ring, string, double, double, DateTime, ging)
Payment({object, int, int, ¢ring, sring, double, double, DateTime, string)

Frm_ApproveRequest E

==gubmit=>

«UserControl»
Approverequest.ascx

I

_owner|- records Collection<Recand=
- solicitudes Collection=ServiceRequed>

+ UpdateView() : void

+ ApproveRequest() : void
+ ShowPendantServiceReques() : void

BLL::RecorderSystem
Jeaf}

+ ApproveRequest({ServiceRequest) : void
+ SaveRecond(Record) . void
+ SaveReguest(ServiceRequest): waid

PersistentEntify
BLL::Owner

- address gring

- famsz Collection<Fam=
- location: Location

- marks Collection<Mare
- name: sring

- nationality: ring

#  Onwmer()

# Owmer(dring, gring, string, Location)
“propertys

+  Address(): sing

+ Famns): Collection<Fam=

+ ldeniifieq) . sinrng

+ Location{) : Location

+ Marks{) : Collection=Mark=

+ Mame(): dring

+ Mationality(): string

+ Reconds): Collection=Record=

+ Solicitudes(): Collection<ServiceRequest=

farm PersisteniEntity

BLL::Farm
Jeaf}

- eagSide: gring
- location: Location
- name: gring

- northSide: sting
- southSide: dring
- wedSide: gring

+ Famn(gring)

+ Famn(string, Location)

+ Famn(ring, Location, gring, sing, string, gring)
“propertys

+ EadSide() : sring

+ Location{) : Location

+ MName(): sring

+ MNorthSide(): string

+ SouthSide(): string

+ WegSide(): dring
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CU-5 Comparar Prototipos

class Comparar Pratatipas )

v

< <builds>

Cl_CompareMark

Frm_CompareMark 5]

———————— ]

Especialista SASA

<t mits>

Compare Mark asex

aUserControls

P

ShowPen.

tron e

P

+ CompareSelectedhdakg

Upd atetizm) : vaid

dantfecordRequest)  void

DAL:RecordRequestData Controller
fleat}

+ 4

Maiksid Column: string = M adksld
SelectedindesColumn: string

T

Cre atefRecordR equest) : oid
Dl ete(RecordR equest) : void
ExtractT(System.Data.D ataFRow) : Reco rdR equest
RecordRequestDatatontrs ler)
Update(RecordRequest)  void

DAL :DataController

Persiste ntE ality
BLL:Mark

ELL:ServicesProvider

{leat}

- purpose: Purposehlaik

Comparelrontia gl ronhd aik)

* =

keyName: sting
tableName: sring

[

Create(T) - void
CreateD ataTabla(string): DataTable
DataTableByldiobj ect) : DataT able
DataTableByParamete string, object) - DataT able
DataTableSele chistring) : D ataT able

Delate(T) : woid

ExtractT{Datafaw) - T

FetohByld{o bjecty: T

FetchByParametersting, objecty: T

IsHew(T} : bool

Select) : Collection=T>
SelectConditionCollection) : CollactionsT>
Selectistring) : Collection<T >

Upd ate(T) - wid

-tam

Persiste ntE atity
BLL:Farm
{fleat}

sastSide: sting
location: Location
name: sting
nodhSide: string
southSide: string
westSide: string

Py

R

Famstrin g
Famsting, Location)

Farmistiing, Location, string, string, sting, string)
proparys

EastSide() : string

Location() : Location

Hameg): string

MorthSider): string

SouthSide(): string

WestSide() : sting

RTINS Existgignal MarkiS i gnalta i)
# MakPuposehlak)

wpropartyn

R

SaveTraca(Trace): woid

Processiron Markima g endlro nhia i) : void

Collestion=ComparerResults
bool

+ Pumpose) : Purposetiark

BLL:RecordRequest
{leat}

Servicio Web

- mate Collection<Maks
+ MaxMakSeleot int=3

- selestedindex: int=-1

LY

+ AddMa(Mai) : void

+ RecordRequest{int, Payment, Cwner, Farm)

+ RecordRequestint, Payment, Quner, Fam, Calle ction<hd ai)
~  RecordRequestint, object, abject, object)

+ RemoweAtMarkiint): void

+ Remowebd adaM ark): bool

- Validatelndexiing) : void

propertyn

4+ Matd) - Madc

+ MakSelzctedindexd : int

PersistentEatity
BLLsServiceRequest

- fam: Fam

- famld: object

- number: int

- owner Owner

- ownerld: object

- payment Fayment

- paymentld: object

- HateRequest StateRequest= StateRequestNo.

# SenriceRequest(int, Payme nt, Dwn er, F arm
# SemviceRequest(int, object, abject, object)
sprape s

Farm( : Farm

iark() : Mk

Numberf): int

Cwn &) : Qe

Payment)): Fayment

+
+
+
+
+
+ StateRequest © StateRequest

-omn er

Pe raistentEntity
BLL:Owner

- address: sting

- fams CollectionsFam=

- Incation: Locatinn

- maks: Collection<hlake

- name: shring

- nationality: string

- records: Collectinn<R ecord>

- solicitudes: Collection<semiceRaquests

# Owner

#  Dwnersting, sting, sting, Lo cation)
apropartys

Address) - sting

Farms() : Collection<F am®
Hentifen) ; sting

Lacation() : Location

Marks() - Collastion=hl aic
Name(): string

Hation ality(): stiing

Records)) : Callection<Recard >
Salicitudes): Colle ction=Sernvice Requast

E T ——

-payment

PersistentEntity
BLL :Payment

- bank: sting
- coder int

- ocount double

- denomination: sring
- mount: double

- numberDeposit: int
- obsemation: string
- payDate: DateTime

+ Paymentiint, int, string, sting, double, double, DateTime, sting)

~ Paymentobject, int, int, string, sting, deuble, double, DateTime, sting)
«prope fya

+ Bank): sting

+ Code(): int

+ Count) :double

+ Denomination(}: string
+

+

+

+

Mount() © double
HumberbepositQ: int
Obseration): sing
Faybatep : DateTime
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CU-6 Obtener Informacién de Propietarios

class Obtener Informacion de Propietarios ./

____________ =

Us uario del sistema

(from Actores)
e
T
[}
L
DAL ::DataController

# keyMame: ring

# tableMName: dring

+ Create(T) : void

# CreateDataTable(ging) : DataT able

# DataTableByld(object): DataTable

# DataTahleByParameter(gring, object) : DataTable

# DataTableSelect{dring) : DataTable

+ Delete(T) : void

# ExtactT{DataRow): T

+ FetchByld{ohject) T

+ FetchByParameter(string, object) | T

+ IsMew(T) :boal

+ Select]): Collection<T=

+ SelectiConditionCollection) : Collection<T =

+ Select{sring) : Colledtion<T >

+ Update(T] - void

Cl_Search 2]

DAL:NaturalOwnerDataController
{leaf}

AddressColurmn: gring = "Addre s’
BirthdayColurnn: string = "Bithday”
DocumentColumn: string = "Document”
LagtMameColumn: string = "LagMame"
MunicipyColurmn: string = "Municipy”
MameColumn: string = "Name”
MationalityColumn: string = "Narionality"
ParishColumn: string = "Parish"
PicturePathColumn: string = "Picture Path"
SexColurmn: string ="Sex"

StateColurn: string = "State”

[

Create(Matural Owner) : void
DeleteMatural Owner) : void
EsxtractT DataRow) : Matural Owner
MaturalOwneataController()
Update(Matural Owner : void

+ o+ o+ o+

<<huild=z
Frm_Search E sUzerControls
Searcherascx
.
- —
- localizationFile: string
<<aubmite> - nationalityFile: sring

cPrapertys
+ GSelectedOwner. Owner
+ SelectedReques: ServiceRequed

ChangeSearchT ype(): void

FindCwners() : void

FindRequesr)) : void

ShowOwnerResultiColle ction<Owners) : void
ShowReque dResult{Collection<SemiceRe queds) - void
UpdateWiewl) : void

+ o+ o+ o+

BLL:NaturalOwner
{leaf}

DAL:LegalOwnerDataController
{leaf}

- bithday: DateTime
- document: ding

- lagMame: dring

- picturePath: sing
- i SexType

+ 4+t

AddressColumn: sring = "Address’
MunicipyColumn: string = "Municipy"
MameColumn: string ="Name"
MNationalityColurmn: string = "Mationality”
ParichColumn: string = "Parich"
RifColumn: string = "Rif"

StateColumn: sting = "State”

+ o+ o+

Create(LegalOwner) : woid
Delete(LegalOwner) : void
ExtractT (System Data.DataRow) . Legal Owner
LegalOwnerData Contraller()
Updatel_egalOwner) : void

+ MNaturalQwner(gtring)

+ MaturalOwner(gtring, sting, sting, dring, SexType, DateTime, gring, Location)
~ MaturalOwnerobject, sing, gring, gring, dring, SexT ype, DateTime, sring, Location)

«propertys

+ Birthday() : DateTime
+ |dentifier() : gring

+ LagtMare() : gtring
+ PicturePathi) : dring
+ Sexi): SexType

PersistentEntity
BLL:Owner

- address dring

- farms Collection<Farm=

- location: Location

- marks: Collection=Marks

- name: sring

- nationality: sting

- records Collection<Recond>

- alicitudes Collection=ServiceRequest>

#  OQwner)

#  Ownerdring, Sring, fing, Location)
wproperys

+  Address() : gring

+ Farms]): Collection<Fam=

+  Hentifierf) : string

+ Location{) : Location

+ Matks() : Collection=<Mark=

+ Mame(): fring

+ Mationality() : gtring

+ Records) : Collection<Record >

+ Solicitudes)  Colleclion<ServiceRequeds

7
/
/

BLL:LegalOwner
{leaf}

rif: string

+ LegalOwner(gring)

+ LegalOwner(#ring, striing, dring, dring, Location)

~ LegalOwnerfobject, dring, ging, dring, gring, Location)
“propertys

+ ldentifier(): ging
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CU-7 Obtener Informacion de Solicitudes

class Obtener Informacion de Solicitudes /

«iracex»

Usuario del sistema

(from Actores)

<<hui[d=»

Ccl_Search

B Frm_Search =]

< <submitz> -

«lserControl »
Searcher.asex

localizationFile: sring

- nationalityFile: dring

«Property»

+ SelectedOwner. Owner

+ SelectedRequest ServiceReguest

+ o+ o+t o+ o+

DAL::RecordReque stDataController
{leaf}

ChangeSearchType(): vaoid

FindOwners() : void

FindRegues) : void

ShowOwnerResult(Colle ction<Owner=) : vaoid
ShowRequesResult(Collection<ServiceRequest=) : void
Updateyiew() : void

+

Marks dColumn: gring = Manksld
SelectedindexColumn: sting = "Selectedindex”

+

I + Create(RecordRequest): void
DAL::DataController + Delete(RecordRequest): void

# ExtractT(System Data.DataRow) | RecordRequedt
# keyMame: sting + RecordRequesDataControllen)
# tableName: sting + Update(RecordRegued) - void BLL:RecordRequest

{leaf)

+ Create(T)  void
# CreateDataTable(fring): DataTable marks: Coll ection<Marks
# DataTahleByld(object): DataTable MaxM arkselect, int = 3
# DataTableByParameter(siring, object) : DataTable slectedindex: int = -1
# DataTableSelectistring) - DataTable
+ Delete(T) : void +  Addmarkiark  wvoid
# ExtraciT{CataRow) | T + RecordRequestint, Payment, Owner, Famm)
+ FetchByldobject): T DAL: TransferRequestDataController + RecordRequestint, Payment, Owner, Fam, Collection=haric)
+ FetchByParameter(stiing, object): T v\ lean ~  RecordRequestint, obj ect, object, ohject)
+ |shew(T) : boal +  RemoveAtMark(int) : void
+ Select(): Collection<T= + FannldCalumn: sting = "Famld" +  Removeltarkih ark) : bool
+ SelectiConditionCollection): Collection<T > + MarddColumn: sting = "Markdd" - Validatelndex(int) . void
+ Selectsting) : Collection<T» + OwnerddColumn: string = "Ownerd" «property»
+  Update(T): void + PaymentidColumn: sting = "Paymentid" + Mark): Mark

+ StateColumn: string = "State" + ManGelectedindex(): int

+ o+ B+

Create (TransferReques) : void

Delete (TransferReques) : void

ExtractT(Sydem Data DataRow) : TrangerRequest
TransferRequestDataControl | er()
Update(TranserRequest): void

PersistentEntity
BLL::ServiceRequest

- famn: Fam

- famnld: object

- number int

- owner. Owner

- ownerld: object

- payment Payment

- paymentid: object

- dateRequest StateReques = StateReguestNo...

BLL:Trans ferRequest
{leaf)

mark Mark
markd: ohject

|

+

+ o+ o+ o+ o+ o+

# SeniceRequediint, Payment, Owner, Famn )
# SeniceRequediint, object, object, object)

«property»

Fam() : Fam

Markr) © Mark

Nurmber() : int

Cwiner): Cwner

Payment(): Payment
StateRequed() StateReques

+

TrangerRequesint, Payment, Owner, Farm, kark)
TrangerRequesint, object, object, object, object)
TrangerRequesiint, Payment, Owner, Farm, Recond)

«Propertys

Mark)) | Mark
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CU-8 Registrar y Asentar

<<build>>

v

Cl_Regiter 2] Frm_Re gister =] «UsarCantrols
7777777777 | cesb mitss Register.ascx
- I —————
+ SaveRecord() : void
Especialista SASA + ShowApprovedRequest() « void
orshmal + UpdateMiew( : void
BLL:R lerSyst
DAL::ServiceRequestDataController oor (el {lzaf]
{leaf}
+ R a R & d
+ SelectServiceRequed(): Collection<<ServiceRequed=> " ggf;g‘i;;&iE(Dsrs;ﬂzi‘deque e
+ SaveRequed(SerwiceRequest): void
PearsistantEntity|
ParaistentEntity BLL::Record
Bll =ServiceRequest - book int
N fam: Farm
- farm: Fam - famld: ohject
- farmld: object o made Mek
- number int

mardd: object

number. int

owner. Owner

ownerld: object

page: dring
regidrationDate: DateTime

- owner: Owner

- ownerld: object

- payment: Payment

- paymentld: object

- dateRequest: StateRequest = StateRequed.No.

# ServiceRegued(int, Payment, Qwner, Farm)

y A Record(int, int, #ring, DateTime)
# ServiceReguest(int, object, object, object)

- i
~ Record(int, int, ging, DateTime, object, object, object)
< Prop ety + Record{int, int, #ting, DateTime, Owner, Farm, Mark)
Farm() - Farm + Record{int, int, sting, DateTime, ServiceReques)
Marisf) - Mark

+
+

spropetys
+ Murnber(): int
+
+

2 L. I~ Pemwenzm)
Mark) « Mark = BLL:Mark

Qwne) : Owner
Payment() : Payment
+ GStateRequedi) : StateReques

Ownerl) - Cwner purposs: Purposetark

Page() : gring

+
+
+
+ Number - int
+
+
+ RegigrationDate() : DateTirme

# Markint, Purposehdark)
# MarkPumosMark)
wpropertys

+ Purpose() : Puposeiark

fam
PersigtentEntity —p@aymeﬁi
BLL::Farm ParsistentEntity
{leaf} | farm BLL::P ayment
- eaxBide: gring bank sring
- location: Location - code: int
- narme: gring PersistentEntity - count double
- nor‘thS\_de ar\_ng BLL::Owner - denomination: sring
- southSide: sring - mount double
- wesSide: dring - address dring - numberDepost int
farms Collection<Farm> - observation: ring
+ Farmigring) - location: Location - payDate: DateTime
+ Farmigring, Location) - marks Collection<Marks
+ Farmigring, Location, ring, gring, dring, ring) - name: gring + Payment(int, int, sting, dring, double, double, DateTime, dring)
LOIOpEty s - nationality: dring ~ Payment(object, int, int, gring, tring, double, double, DateTime, dring)
+ EadSide() dring - records Collection=Record> cpropenys
+ Location{) - Location - =licitudes Collection<SewiceRequest> + Bank) : atring
+ Marme(): gring + Code(): int
+ MothSide() : dring # Owner) . + Count() : double
+ SouthSide() dring # Owner(gring, gtring, ding, Location) + Denomination() : gring
+ WeatSide() : dring apopetys + Mount() : double
+  Address) : gring + MNumberDepost() : int
+ Farms() : Collection=Fanmm = + Ohseration(): dring
+  kentifier]) : sting + PayDate() : DateTime
+ Location() : Location
+ Marks) : Collection <Marks
+ MNamef) : dring
+ Mationality() : sring
+ Records) : Collection<Record=
+ Solicitudes) : Collection<ServiceRe queds




Anexo 5 Diagramas de secuencia.

CU-2 Solicitar Registro de Marcas

sd Solicitar Registro de Marcas /

«client page»
ICI_ServiceRequest

«UserControl»
Requester.ascx

BLL::RecorderSystem

BLL::RecordRequest

BLL::ServicesProvider|

ChangeRequestType()

|
I
oL

UpdateView()

ValidateData()

RecordRequest(int, o:bject, object, object)

SaveRequest(ServiceRequest)

UpdateView()

1
I
I
1
1
a

ProcessiranMardmagen(lronMark)

&
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CU-3 Solicitar Traspaso

sd Solicitar Traspaso /

«client page»
ICl_ServiceReque

«UserControl» BLL::RecorderSystem
Requester.ascx

ChangeRequesgType()

:
1
bJ_

]
1
1
1
1
1
UpdateView() 1
1
1
ValidateData() :

1

1

BLL::TransferRequest

1
1
SaveRequed(SericeRequest) 1

hag
UpdateView()

TransferRequest(int, object, object, object, object)

&
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CU-4 Aprobar Solicitud

sd Aprobar Solicitud /

aclient page»
Ci_ApproveRequed

«UserControl » DAL ServiceReqguestDataControll er|

Approveraguest.ascx

BLL :RecorderSystem BLL :ServiceRequed|

ShowFendantServiceRequest()

L

SelectSernviceRequed() Collection<<ServiceRequed>>

ServiceRequest(int, object, object, object)
1

UpdateView)
[

ApproveRequed{ServiceRequed)

U U v

UpdateView)

=

StateRequest() ‘StateRequed
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CU-5 Comparar Prototipos

sd Comparar Prototipes ./

«client page»
Cl_CompareMark

T
I
: ShowPendantRecordReque st()

«UmerControl»
[CompareM ark.a a0y

T
|
|
|

DAL :RecordRequegtDataControl ler

T
1
1
1
1
1

Select(zring) :Collection=RecordRequest>
- !

UpdateViewf)
L ;

-

BLL::RecordRequed

BLL: ServicesProvide

BLL:Mark

RecordRequest(int, object, object, DhJE:Et)

1
1
1
1
1
Cormparelront allk(lrunMark) Collection=CormparerRe=ult>

Updateviewf)

Markint, PumpossMark)
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CU-6 Obtener Informacién Propietarios

sd Obtener Informacién de Propietarios /

«client page»
Cl_Search

«UserControls
Searcher.asox

Select{gring):Collection=Cwner=_

DAL::Matural OwnerDataCaontroll er|

DAL LegalOwnerDataControlle

BLL::Natural Owne

BLL::LegalCwner

MNatural Owner{object, grng, ring, stnnjg, dring, SexType, DateTime, string, Location)

I
Select(sting) : Collection<Chwner=

ShnwOWnerﬁ'emlt(Cnl\ectmn<Cl)vmer’>)

k )

>
I

Legal Cwner(object, gring, Etrijng‘ dring, string, Location)

CU-7 Obtener Informacién Solicitudes

sd Obtener Informacion de Solicitudes /

«client page»
Cl_Search

«UserContrl»
Searcher.ascx

FindReguest{)

DAL RecordRequestDataControlle

DAL TranderRequegDataCaontrolle

ELL: RecordRequed|

BLL:TransferReques

Selectigring) Collection<ServiceRegues>

RecordRequed(int, DbjEE:T‘ object, ohject)

T
Select(gring) CDHEEI:IDH<SEN\DEF\'EE]UESI>

]
1
1
B |

F

ShDWF\'EE]UESIF\'ESU\t(CDI\EE’EIDP<SENI ceRequest=)
1

-

1
TranserRequest(int, object, object, ohject, object)

ki
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CU-8 Registrar y Asentar

sd Registrary Asentar /
«client pages «UserControl s DAL ServiceReguestDataContraller| BLL::RecorderSysem BLL:ServiceRequest BLL::Record
Cl_Regiter Register.ascx
[ [ [ [ [ [
| 1 1 | 1 1
| 1 1 | 1 1
| ShowhpprovedReques() 1 1 | 1 1
Lot 1 | 1 1
! | 1 1
SelectServiceReque() :Collection<<ServiceRequed=> | | |
B I 1 1
bl I 1 1
ServiceRequest(int, ohject, object, object) ! !
| > 1 :
| Lrl 1
1 | 1 1
1 I 1 1
UpdateView() 1 | | X
1 | 1 1
1 | 1 1
SaveRecord() 1 | 1 1
Ll 1 I 1 1
1 | 1 1
SaveRecérd(Recurd) ! ! !
I = L I I
1 1 1
1 1 1
| Record(int, int, gring, DateTime) o
1 T ’I_I
1 1 T
1 | 1 1
1 | 1 1
UpdateView() 1 | 1 1
1 | 1 1
L] 1 | 1 1

Anexo 6 Descripcién de las clases.

Nombre: Owner

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

Name String

Address String

Nationality String

Location Location

Farms Collection<Farm>

Records Collection<Record>
Requests Collection<ServiceRequest>
Marks Collection<Mark>

Para cada responsabilidad:

Nombre: Owner(string name, string address, string nationality, Location
location)

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: Identifier

Descripcion:

Propiedad abstracta que representa el identificador del propietario
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Nombre: NaturalOwner

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
lastName lastName
picturePath picturePath
birthDate birthDate
Sex Sex
lastName lastName

Para cada responsabilidad:

Nombre:

NaturalOwner(string identifier, string name, string address, string
lastName, SexType sex, DateTime birthday, string nationality,
Location location)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: LegalOwner

Tipo de clase: Entidad

Para cada responsabilidad:

Nombre:

LegalOwner(string identifier, string name, string address, string
nationality, Location location)
: base(name, address, nationality, location)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Location

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

State String
Municipality String
Parish String

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Location(string state, string municipality, string parish)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Farm

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Name String
Location Location
northSide String
southSide String
eastSide String
westSide String

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Farm(string name, Location location)

Descripcion:

Constructor de la clase
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Nombre:

Farm(string name, Location location, string northSide, string
southSide, string eastSide, string westSide)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Mark

Tipo de clase: Entidad

Atributo

Tipo

Purpose

PurposeMark

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Mark(int id, PurposeMark purpose)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: IronMark

Tipo de clase: Entidad

Atributo

Tipo

urlimage

Uri

Para cada responsabilidad:

Nombre:

IronMark(PurposeMark purpose, Uri urlilmage)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: SignalMark

Tipo de clase: Entidad

Atributo

Tipo

Composition

String

Para cada responsabilidad:

Nombre:

SignalMark(string compasition)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Payment

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Bank String
Denomination String
Observation String
numberDeposit Int

Code Int

Mount Double
Count Double
payDate DateTime

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Payment(int numberDeposit, int code, string bank, string
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denomination, double mount, double count, DateTime payDate, string
observation)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Record

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Number Int

Book Int

Pages String
registrationDate DateTime
Farm Farm
Owner Owner
Mark Mark

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Record(int number, int book, string page, DateTime

registrationDate, Owner owner, Farm farm, Mark mark)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: ServiceRequest

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

Number Int
stateRequest StateRequest
Payment Payment
Farm Farm

Owner Owner

Para cada responsabilidad:

Nombre: ServiceRequest(int number, Payment payment, Owner owner,
Farm farm)
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: RecordRequest

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo
Marks Collection<Mark>
selectedIndex Int

Para cada responsabilidad:

Nombre: RecordRequest(int number, Payment payment, Owner owner,
Farm farm)

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: RecordRequest(int number, Payment payment, Owner ownetr,
Farm farm, Collection<Mark> marks)

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: AddMark(Mark mark)
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Descripcion: Adiciona una marca como prototipo de la solicitud

Nombre: RemoveMark(Mark mark)

Descripcion: Remueve una marca del listado de prototipos

Nombre: RemoveAtMark(int index)

Descripcion: Remueve una marca del listado de prototipos dada su posicion

Nombre: TransferRequest

Tipo de clase: Entidad

Atributo

Tipo

Mark

mark

Para cada responsabilidad:

Nombre:

TransferRequest(int number, Payment payment, Owner owner,
Farm farm, Record record)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: Trace

Tipo de clase: Entidad

Atributo Tipo

Time DateTime
userName String
Action ActionType
aditionallnformation String

Para cada responsabilidad:

Nombre:

Trace(DateTime time, string userName, ActionType action, string
aditionallnformation)

Descripcion:

Constructor de la clase

Nombre: RecorderSystem

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: RecorderSystem

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: SaveRequest(ServiceRequest request)
Descripcion: Archiva una solicitud de servicio
Nombre: SaveRecord(Record record)
Descripcion: Archiva un registro

Nombre: ServicesProvider

Tipo de clase: Controladora

Atributo

Tipo

Para cada responsabilidad:
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Nombre: ComparelronMark(lronMark ironMark)

Descripcion: Hace un listado con los hierros mas semejantes

Nombre: ProcesslronMarkimagen(lronMark ironMark)

Descripcion: Almacena las caracteristicas de un hierro para su posterior
comparacion

Nombre: ExistSignalMark(SignalMark signalMark)

Descripcion: Determina si la sefial ya existe

Anexo 7 Diagramas Entidad — Relacion.

DIAGRAMA ENTIDAD - RELACION

class Schemat /
GanaderoJuridico =]
«column»
*piKidentificador: integer registro =]
if: varchar(15)
Ganadero =] «columny
PK» *PK numero: integer
+  ganaderojuridico_pley(integer) ccalumnn * libro: integer
«FK» 1 *PK identificador: integer = nextval(ganade. follo: varchgiCee]
+  ganaderojuridico_ikinteger) nombre: varchar(100) . fechaRegisio; date
nacionalidad: varchar(30) < FX prediolD: lin Sy
esndo: varchar20) *FK marcalD: integer
municipio: varchar(s0)
parroquia: varchar(s0) predio =] 1 «PK»
= +  regisiro_phey(nteger)
GanaderoNatural E] ! (v 1 D e
«column» + ganadero *PK identificador: ‘m[(egey):nextva\(‘pvsmu +- regisr_fagr=E
nombre: varchar(100; +
*pikidentficador. integer fronteraNore: varchar(100) T e s
cedula: varchai(ip) 1 i 0.#|  fronterasur: varchar(100) 1
apellidos varcigiely fronteraEste: varchar(100)
sexo: char(1) fronteraOeste: varchar(100) 1
fechaNacimiento: date G (I
fotoDirectorio: varchar(250) municipio: varchar(50)
pamoquia: varchar(50)
@Ko o *FK ganaderolD: integer
+  ganaderonatural_pkey(nteger) L
«FK» SolicitudRegistro B «PK»
. fiinteger) +  predio_pley(integer)
«column» Ko
*PK numero: integer
fechaSolicitud: date 1 +__predio,fifinteger)
clasificacion: varchar(30) Sennal B
“FK prediolD: integer
*FK ganaderolD: integer «column»
1 *pfK identificador: integer
P> S * vectorCaracterisiico: varchar(21)
+  solicitud_pkey(integer) 3 patcs E]
= - e 0
» «column» 1
+  olictudregisto_MAINEOERE. Sollcludmespazg g *PK identificador: integer = nextval(marca_.. |1 +  sennal_pley(nteger)
- fiintegen) |1 T Ko
N 1| Pk numero: integer «PK» £l Ly
*FK registrolD: integer +  marca_pley(inieger)
<PK» 0. )
N +  slicitudtraspaso_pley(nteger)
«FK» Hierro =]
Pago =] +  solicitudtraspaso_fki (integer)
+ finteger) «column»
«column» 1 | *pfKidentificador: integer
*pfK numSolicitud: integer dlasificacion: varchar(15)
numDeposito: integer directoriolmagen: varchar(250)
fechaDeposto: date cantidadSegmentos: (nteger
banco: varchar(60)
monto: double precision N —
denominacion: varchar(30) O HeroTpley(iisge)
cantidad: double precision SolicitudMarca B S Gl
codigoRubro: integer «FKo
observacion: text ccolumny +  hiero_fkinteger)
*PK identificador: integer = nextval("solic.
K> *FK_numeroSolicitud: integer 1
+  pago_pley(nteger) “FK marcalD: integer
«FK»
+__pago_fkinteger) «PK»
+  solicitudmarca_pkey(integer)
K
+  slicitudmarca_fid Ginteger)
+  solicitudmarca_fkinteger)
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Anexo 8 Descripcion de las tablas de la Base de Datos.

Nombre: ganadero

Descripcion: Almacena los datos de un ganadero

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica al
ganadero.

nombre varchar(100) Nombre del ganadero.

direccién varchar(200) Domicilio del ganadero.

nacionalidad varchar(30) Nacionalidad del ganadero.

estado varchar(20) Estado donde reside el ganadero

municipio varchar(50) Municipio donde reside el ganadero

parroquia varchar(50) Parroquia donde reside el ganadero

Nombre: ganaderoNatural

Descripcion: Almacena los datos especificos de un ganadero natural

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica al
ganadero.

cedula varchar(15) Documento de identidad del
ganadero.

apellidos varchar(80) Apellidos del ganadero.

sexo char Sexo del ganadero.

fechaNacimiento date Fecha de nacimiento del ganadero.

fotoDirectorio varchar(250) URL de la foto del ganadero.

Nombre: ganaderoJuridico

Descripcion: Almacena los datos especificos de un ganadero juridico

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica al
ganadero.

rif varchar(15) Cddigo Unico de la empresa.

Nombre: predio

Descripcion: Almacena los datos de un predio

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica al predio.
nombre varchar(100) Nombre del predio.

fronteraNorte varchar(100) Lindero norte del predio.

fronteraSur varchar(100) Lindero sur del predio.

fronteraEste varchar(100) Lindero este del predio.
fronteraOeste varchar(100) Lindero oeste del predio.

estado varchar(20) Estado donde se encuentra el predio.
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municipio varchar(50) Municipio donde se encuentra el
predio.

parroquia varchar(50) Parroquia donde se encuentra el
predio.

ganaderolD integer Llave foranea que identifica al

propietario del predio.

Nombre: solicitudRegistro

Descripcion: Almacena los datos de una solicitud de registro de una marca

Atributo Tipo Descripcion

numero integer Llave primaria que identifica a la
solicitud.

fechaSolicitud date Fecha en que se realiz6 la solicitud.

clasificacion varchar(30) Etapa del proceso en que se
encuentra el tramite.

prediolD integer Llave foranea que identifica al predio
relacionado con el registro.

ganadrolD integer Llave foranea que identifica al

ganadero que realizé la solicitud.

Nombre: solicitudTraspaso

Descripcion: Almacena los datos de una solicitud de traspaso de una marca.

Atributo Tipo Descripcion

numero integer Llave primaria que identifica a la
solicitud.

registrolD integer Llave foranea que identifica al registro

que debe cambiar de propietario.

Nombre: pago

Descripcion: Almacena los datos de la forma de

pago de la solicitud

Atributo Tipo Descripcion

numSolicitud integer Llave primaria que identifica a la
solicitud relacionada con el pago.

numDeposito integer Numero de depdsito.

fechaDeposito date Fecha en que se realiza el depdsito.

banco varchar(60) Nombre del bando donde se realiza el
depasito.

monto double precision Monto del depdésito

denominacion varchar(30) Denominacién

cantidadad double precision Cantidad.

codigoRubro integer Caddigo del Rubro

observaciones text Observaciones.

96



Nombre: registro

Descripcion: Almacena los datos del registro de una marca

Atributo Tipo Descripcion

numero integer Llave primaria que identifica al registro.

libro integer Libro en que se realiza el registro

folio varchar(12) Paginas en que se asienta el registro.

fechaRegistro date Fecha de asiento del registro.

ganaderolD integer Llave foranea que identifica al
ganadero que registra la marca.

prediolD integer Llave foranea que identifica al predio
donde se utilizara la marca.

marcalD integer Llave foranea que identifica a la marca
que se registra.

Nombre: marca

Descripcion: Almacena los identificadores de todas las marcas en el sistema

Atributo

Tipo

Descripcion

identificador

integer

Llave primaria que identifica a la
marca.

Nombre: hierro

Descripcion: Almacena los datos de un hierro

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica al hierro.

clasificacion varchar(15) Define gué tipo de hierro es.

directoriolmagen varchar(250) URL de la imagen del hierro

cantidadSegmentos integer Cantidad de vectores en que se dividio
el patron.

Nombre: sennal

Descripcion: Almacena los datos de una sefial

Atributo Tipo Descripcion
identificador integer Llave primaria que identifica a la sefal.
vectorCaracteristico varchar(21) Descripcion de la sefal.

Nombre: solicitudMarca

Descripcion: Almacena los datos referentes a la relacion de solicitudes con marcas.

Atributo Tipo Descripcion

identificador integer Llave primaria que identifica cada
relacion.

numeroSolicitud integer Identificador de la solicitud.

marcalD integer Identificador de la marca.
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Anexo 9. Diagrama de clases del algoritmo de comparacién de marcas.

Diagrama de clases del algoritmo de comparacién de marcas. Parte 1

class DIP /

Binarization ColorStuffing Dilation Erosion Esqueletization
# threshold: int + ColorStuffing() + Dilation() + Erosion() + Esqueletization()
+ Execute(Image) : void + Execute(Image) : void + Execute(Image) : void + Execute(Image) : void

+ Binarization(int)

- CalculateFrontier(Image) : void
+ Execute(Image) : void

«property»
+ Threshold() : int

Segmentation

**

blackPercentThreshold: float
# whitePercentThreshold: float

InformationExtractor X
+ Execute(Image): void

- colors: ColorlD ([]) - FillShortBlackAre as(Image) : void

- columnEastMoveGrades_0: int ([]) = newint[] {1, ... - FillShortWhiteAreas(Image) : void

- columnMoveGrades_135: int ([J) = newint[] {1, / + Segmentation(float, float)

- columnMoveGrades_45: int ([]) = newint[] {-1,... Operation - UpdateFrontier(image, ColorlD) : void
- columnMoveGrades_90: int ([]) = new int[] {O, ...

- columnWestMoveGrades_0: int ([J) = newint[] {-1,... + Execute(lmage) : void | -pinarization

- rowEastMoveGrades_0: int ([J) = new int[] {0, ... / + Operation()

- rowMoveGrades _135: int ([]) = newint[] {1, ... \ Processor

- rowMoveGrades_45: int ([]) = newint[] {1, ... — F

- rowMoveGrades 90: int ([]) = newint[] {1, ... - binarization: Operation

- rowWestMoveGrades_0: int ([]) = new int[] {0, ... - operations: ArrayList

- segmentColor: ColorlD

- segmentColumnMove: int ([]) + éldd(C())pera.tijon) : void
- segmentimage: ColoriD ([,]) + ear() : void I
- segmentMarked: bool ([.]) + lExecuteo(;))eratlon s(image) : void
- segmentRowMove: int + Processor|

° o + Remove(Operation) : void

+ Execute(Image) : void
- ExtractSegmentinformation(Image, SegmentType) : void
- ExtractSpecialSegmentType(Image) : void
- GetlLastPoint(int, int, Image) : Point
+ InformationExtractor()
SegmentMarking(Image, SegmentType) : void




Diagrama de clases del algoritmo de comparacién de marcas. Parte 2

class DIP /

«enumeratio...
ColorID

White =0
Black =1
Gray =2
Cyan =3
Red = 4
Blue =5
Green =6

source

~color

ICloneable
Segment

A color: ColorlD
A destination: Point
A origin: Point

+ Clone(): object

+ Longitude() : double

+ Segment(Point, Point, ColoriD)
«property»

+ Destination() : Point

+ Origin() : Point

+ SegmentColor() : ColorlD

~desthorigin
ICloneable
Point

A oxint
A yiint
+ Clone() : object
+ Equals(object) : bool
+ EuclideanDistance s(Point) : double
+ GetHashCode() : int
+ Point(int, int)
«property»
+ X(:int
+ Y():int

Image

blacks: int

colors: Color ([])
columnMove: int ([])
feretBox: FeretBox
filename: string
frontier: Frontier
fullColumnMove: int ([])
fullRowMove: int ([])
input: Bitmap
output: Bitmap
rowMove: int ([])
source: ColorlD ([,])
whites: int

> > > >

> > > > > > >

>

+ Image(string)
~ IsEmbroider(Cell) : bool
~ IsEmbroider(int, int) : bool

«property»

+ Filename() : string

+ Input() : Bitmap

+ Output() : Bitmap

+ Pattern() : Pattern
«indexer»

~ this(Cell) : ColorlD
~ this(int, int) : ColorlD

~ ColorTransitions(Cell, ColorID) : int
~ ColorTransitions(int, int, ColorID) : int
~ FullNeighborsiD(Cell, ColorID) : int
~ FullNeighborsID(int, int, ColorID) : int

~ NeighborsID(Cell, ColorID) : int
~ NeighborsID(int, int, ColorID) : int
~ ValidateCoordinate(Cell) : bool
~ ValidateCoordinate(int, int) : bool

Thresholds

int =150
:_float

Binarization:
BlackPercen

.OF

EquivalentDistancesMatching: int = 10

FeretBox

> > > > >

maxX: int
maxY: int
minX: int
minY: int
segments: ArrayList

+ +

~eretBox
+

+ o+ o+ o+ o+

Add(Segment) : void
FeretBox()
Normalize(int) : Pattern

«property»

Height() : int
MaxX() : int
MaxY() : int
MinX() : int
MinY() : int
Width() : int

~rontier

Frontier

A cells: ArrayList

Add(Cell) : void
Clear() : void
Frontier()
Remove(Cell) : void

+ o+ o+ +

«property»

+ Count() : int
«indexer»

+ this(int) : Cell

ICloneable

Pattern

SegmentNumberRange: int = 10

SegmentSearchHorizon: int=5

SignificantSegmentSize: int =10

SimiliratyPercent: int = 60
WhitePercent: float = 0.5F

+ o+ o+ o+ o+ o+

IComparable
Cell

column: int
row: int

>

Cell(int, int)
CompareTo(object) : int
Equals(object) : bool
GetHashCode() : int
«property»

+ Column() : int

+ Row() : int

+ o+ o+ o+

A blue: ArrayList

A cyan: ArrayList

A filename: string
A green: ArraylList
A red: ArrayList

+ Clone() : object

+ Compare(Pattern, int) :
+ Paint(Graphics) : void
+

«property»

+ Filename() : string
+ Segments() : int

int

Pattern(ArrayList, ArrayList, ArrayList, ArrayList)

«enumeratio...
SegmentType

ButtonUp =1
Horizontal = 2
UpButton = 3
Vertical = 4

IComparer
CellComparer

+ CellComparer()
+ Compare(object, object) : int
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Término

Naso-grama

RUP

Algoritmo

Web

Framework

Compilador

Artefactos de software

XML

HTML

UNIX

Elementos espurios

Escala de grises

Pixel

GLOSARIO DE TERMINOS

Definicién
Toma de las huellas del morro de los vacunos o de la trufa o punta de la
nariz

Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process), proceso de
desarrollo de software, es la metodologia estdndar mas utilizada para el
andlisis, implementacién y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la solucion de
un problema.

World Wide Web o simplemente Web, es un sistema de documentos
enlazados unos con otros, accesibles a través de Internet.

Estructura de soporte definida en la cual un proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Puede incluir soporte de programas, bibliotecas y
un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir
los diferentes componentes de un proyecto.

Programa que convierte el lenguaje informatico empleado por el usuario en
lenguaje propio del computador.

Objeto fabricado durante el desarrollo de software que cumple una funcién
técnica especifica.

XML o Extensible Markup Language. Es un metalenguaje extensible para la
especificacion de datos en documentos.

HyperText Markup Language. Es el lenguaje para la representacion de la
informacién en la web (ver Web).

Sistema operativo creado en 1960 por los Laboratorio Bell de AT&T, Dennis
Ritchie, Ken Thompson y Douglas Mcllroy y que fue licenciado a las
universidades. A partir del cual han surgido varios proyectos de cddigo
abierto como Linux.

En computacién y mas especificamente en el procesamiento digital de
imagenes son aquellos elementos que carecen de informacién relevante
para determinados procesos.

En computacién una escala de grises es una escala empleada en las
imagenes digitales en la que el valor de cada pixel posee un valor
equivalente a una graduacion de gris. Las imagenes representadas de esta
escala estan compuestas de sombras de grises, que van desde el negro
mas profundo variando gradualmente en intensidad de grises hasta llegar al
blanco.

Un pixel o pixel (acronimo del inglés picture element, "elemento de imagen")
es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen
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digital, ya sea esta una fotografia, un fotograma de video o un grafico.

Servicio web Un servicio web (en inglés Web service) es un conjunto de protocolos y
estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.
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