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Resumen

Resumen.

Producto de la necesidad de convertirse en una empresa competitiva y de los vertiginosos avances
tecnoldgicos en la actualidad empresarial, surge la necesidad en ALBET Ingenieria y Sistemas, de contar
con un sistema para administrar la informacién generada de la relacion con sus proveedores. De esta
forma, la presente investigacion realiz6 y documento el desarrollo de un sistema informético para realizar
la gestién de las compras y los contratos de la empresa.

Se determin6 que la aplicacién debia ser accesible via web y que para realizar un proyecto de este tipo
era muy conveniente tomar como metodologia de desarrollo, RUP, por sus caracteristicas y robustez. Se
decidié que la aplicacion seria desarrollada en lenguaje Groovy usando el framework Grails, por poseer
estos una serie de caracteristicas muy favorables al desarrollo del sistema. De la misma forma fueron
usados en conjunto con Groovy, AJAX, CSS, las librerias Dojotoolkit, HTML5 y JavaScript para el
desarrollo de una interfaz de usuario profesional y a la misma vez agradable a la vista.

Al término del desarrollo de la investigacibn se cuenta con un sistema para la administracién de
proveedores, funcional, con un elevado nivel de usabilidad, amigable al usuario, facilmente adaptable a las

necesidades de cualquier empresa y que brindaba las facilidades requeridas por sus usuarios finales.

Palabras Claves:
> ALBET.
Gestion de Proveedores.
Compra.
Contrato.
Groovy.
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Abstract

Abstract.

Proceeds from the need to become competitive and rapid technological advances in business today, the
need arises in the company ALBET Ingenieria y Servicios, to have a system to manage the information
generated by the relationship with theirs suppliers. In this way, the research conducted and documented

the development of a computer system for managing purchase and contracts of the company.

It was determined that the application should be accessible by the web, and that for a project like this was
very convenient to take as a development methodology, RUP, because its characteristics and robustness.
It was decided that the implementation would be developed using the Groovy language, and the Grails
framework, by having such a lot of features very favorable to the development of such systems. In the
same way were used in conjunction with Groovy, AJAX, CSS, the Dojotoolkit libraries, HTML5 and
JavaScript for the development of a professional user interface and at the same time pleasing to the eye.

At the development of the research end there had a supplier's management system, functional, with a high
usability level, friendly to the user, easily adaptable to the needs of any company and provided the facilities

required by final users.
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Introduccion

Introduccioén.

Las empresas actuales estan orientandose a realizar una acertada gestion de las actividades que llevan a
cabo dentro de si mismas, con el fin de mejorar su estatus en el mercado. Para lograr esto es
imprescindible prestar atencién a la gestion de los servicios. Como los prestados por otras instituciones
especializadas, las cuales se pueden llamar proveedores. Siendo un proveedor la persona u organizacion
gue proporciona un producto o servicio, el mismo bien puede ser productor, distribuidor, vendedor de un
determinado producto o bien un prestador de un servicios (1). De esta forma es de vital importancia que

se mantenga bien documentado todo el proceso de relacién con los proveedores.

En la presente investigacion se presta especial atencién a las actividades destinadas a la gestion de los
contratos y las compras. La investigacién se guia por las Librerias de Infraestructuras de Tecnhologias
Informaticas (ITIL V3). ITIL puede ser definido como un conjunto de buenas practicas destinadas a crear
avances en la gestion y provision de servicios Tecnologias de la Informéatica (T1). Su objetivo es mejorar la
calidad de los servicios Tl ofrecidos, evitar los problemas asociados a los mismos y en caso de que estos
ocurran, ofrecer un marco de actuacién para que estos sean solucionados con el menor impacto y a la
mayor brevedad posible. Sus origenes se remontan a la década de los ochenta cuando el gobierno
britanico, preocupado por la calidad de los servicios Tl de los que dependia la administracion, solicité a
una de sus agencias, la Central Computer and Telecommunications Agency (CCTA), que desarrollara un
estandar para la provision eficiente de servicios Tl. En la actualidad es Office of Government Commerce
(OGC) el organismo encargado de velar por este estandar y la responsable de la dltima versiéon de ITIL
(v3) que data del afio 2007. (2)

Estd comprobado que la administracion o gestion de los proveedores reporta en tiempo y recursos
monetarios a la empresa. Es importante conocer cuales son los aspectos y caracteristicas a tener en
cuenta a la hora de aceptar un contrato o realizar una compra. La logistica, o forma en que las empresas
obtienen los productos y servicios necesarios para su funcionamiento, genera un alto por ciento de los
gastos empresariales. Siendo esta una actividad imprescindible, se debe trabajar en la disminucion de los
costos que genera. La gestion de los contratos y las compras puede influir significativamente en esto.
Muchas de las empresas que prestan servicios hoy en dia, ya sean estos informaticos o no, comprueban

gue el realizar un analisis de los procesos de gestion de compras y contratos constituye parte importante
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del proceso de reduccion de costos. Esto puede parecer insignificante en ocasiones, pero a largo plazo

puede reportar cuantiosos ahorros.

Cuba, ha llevado a cabo una serie de avances tecnolégicos en diferentes campos, los productos y
servicios informaticos asi como la gestiébn empresarial, no son la excepcion. En el pais algunas empresas
estan comenzando a dar pasos en el campo de la gestion de proveedores. En estos momentos, existe un
pensamiento que provoca que los esfuerzos estén orientados fuertemente a la calidad de los productos y
servicios que se prestan. Pero esto, aunque de importancia para generar ingresos en una organizacion, no
es el unico factor que reporta beneficios a la misma. No solo son los productos y servicios, los que deben
ser ejemplo de calidad sino también los procesos internos de las empresas. De forma que es muy
importante la gestién de los proveedores. Aunque existen entidades que estan realizando algunos de los

procesos de la gestion de compras y contratos, muy pocas lo esta haciendo con la profundidad requerida.

ALBET, es una empresa cubana, cuyo origen y desarrollo se vincula estrechamente a la Universidad de
Ciencias Informéticas (UCI). Por ser dicha entidad a la cual pertenecen los derechos comerciales, de los
productos y servicios que desarrolla la UCI. La misma actualmente interactia con un gran niumero de
proveedores de productos y servicios en cada solucién integral que comercializa. Pero esto trae consigo
una serie de situaciones que generan un flujo bastante acelerado de documentos. La informacién
referente a las compras asi como la informacién de los contratos se guarda en documentos digitales en
las maquinas locales de los especialistas de la direccion comercial de la empresa. Esto puede traer como
consecuencia que la informacion, que es critica, en un momento determinado pueda verse comprometida.
Alguna falla de seguridad o negligencia, puede hacer que la informacion sufra pérdidas o modificaciones.
El almacenamiento en medios sin la seguridad requerida no resulta satisfactorio, en estos casos, ya que
se esta hablando de los registros y los contratos. Ademas, al estar esta informacién almacenada de este
modo, se hacen engorrosas las acciones que toda empresa debe realizar con respecto a sus proveedores.
Como realizar alguna u otra consulta a los registros de las compras y los contratos, se hace
extremadamente dificultoso poder acceder a datos estadisticos de la relacion de la empresa con sus
suministradores. El Centro de Soporte de la empresa, cuyos especialistas son los encargados de realizar

los trabajos con los registros de los contratos y las compras, presenta la imperiosa necesidad de
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organizar las tareas que llevan a cabo en esta area. Es muy poco practico el manejo actual de los datos
gue manejan. De lo expuesto previamente se puede identificar el siguiente problema cientifico: ¢cémo
contribuir a minimizar el tiempo de busqueda y generacion de informes de los contratos y compras de la
empresa ALBET?

Por lo tanto se puede declarar como objeto de estudio de la investigacion; las aplicaciones o software
para gestionar los registros de compras y contratos con proveedores, enmarcado en el campo de accion:
aplicaciones web para realizar la gestién de los registros de las compras y los contratos en los sistemas

de gestion de proveedores.

De la misma forma se ha identificado el siguiente objetivo general: desarrollar los médulos Contratos y
Compra del subsistema de gestién de proveedores de la Plataforma de Gestidén de Servicios del Centro de

Soporte.
La investigacion cuenta con los siguientes objetivos especificos:

Realizar el analisis de la situacidn actual de las aplicaciones web para realizar la gestién de los registros

de las compras y los contratos, en los sistemas de gestion de proveedores.

Caracterizar los modulos Contrato y Compra del subsistema de Gestion de Proveedores.
Realizar el disefio de los médulos Contrato y Compra del subsistema de Gestion de Proveedores.
Implementar los médulos Contrato y Compra del subsistema de Gestion de Proveedores.

Para la realizacion exitosa de la investigaciébn se han de llevar a cabo las siguientes tareas de la
investigacion:
e Estudio y analisis de los principales sistemas de gestion de proveedores actuales.

e Entrevistas con los especialistas de ALBET para la descripcion del proceso de gestion de

proveedores.

e Andlisis con los especialistas de ALBET de los mddulos Contratos y Compra.
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¢ Disefo de los médulos Contratos y Compra.
¢ Implementacién de los médulos Contratos y Compra.

e Pruebas de Caja Negra a los médulos Contratos y Compra.
El presente trabajo de diploma esta estructurado en 4 capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: en el capitulo se presentaran algunos de los principales sistemas
gue presentan funcionalidades que tratan la gestion de contratos y el registro de proveedores junto con las
limitantes que impiden que las mismas puedan ser utilizadas por el Centro de Soporte de ALBET. De la
misma forma se presentardn las herramientas y metodologias a utilizar en la realizacion de esta

investigacidn con sus respectivas caracteristicas.

Capitulo 2. Caracteristicas del sistema: en el capitulo se describirdn los procesos actuales a través de

un modelo de negocio, el cual sentara las bases para definir que se va a desarrollar y de qué forma.

Capitulo 3. Disefio de la solucién: en el capitulo se definiran las funcionalidades del sistema propuesto y

se describen en detalle.

Capitulo 4. Implementacion y pruebas: en el capitulo se abordaran aspectos relacionados con el
desarrollo de la solucién propuesta, se plasman los principales componentes y diagramas empleados, asi

como una descripcion de las principales pruebas realizadas al sistema con los resultados obtenidos.




Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

Capitulo 1. Fundamentacion tedrica.

En el presente capitulo se trata la situacién actual de la gestion de proveedores en lo que a aplicaciones y
soluciones informéticas se refiere. También se brinda una serie de conceptos con los cuales sera mas
comprensible la presente investigacion. Se tratan aspectos de interés sobre el uso de las tecnologias y
métodos utilizados para el desarrollo de la investigacién. Ademas se hace referencia en el marco teorico a

cada uno de los recursos y herramientas utilizadas.

1.1 Tendencias mundiales.

En el mercado mundial de los servicios las empresas consultoras y los especialistas en los temas de la
gestion empresarial estdn continuamente buscando los métodos mas factibles en lo que a optimizacion de
procesos se refiere. La gestién de proveedores no es la excepcion, por lo que se han definido diferentes
estandares por parte de diversos autores y desarrolladores de aplicaciones sobre el tema.

1.2 Los sistemas de gestion de proveedores en la actualidad.

En el mundo las empresas han comprendido que una gestion interna es la clave, no solo para el ahorro de
recursos monetarios sino también de tiempo. De la misma forma estos procesos garantizan la calidad de

los productos y servicios prestados. Ademas se consigue una mayor fidelidad por parte de los clientes.

Son varias las aplicaciones informaticas que se dedican a la gestibn de servicios que cuentan con
modulos de gestién de proveedores. Es de vital importancia para una organizacion tener controlados y

accesible sus datos. A continuacion se hace referencia a algunos de estos sistemas.
1.2.1 Sistema ISIS ERP Manager, médulo de proveedores.

El sistema ISIS es una aplicacion de gestién de servicios la cual cuenta con un modulo destinado a la
gestion de los suministradores. En este modulo se efectia el alta de los proveedores, cargando todos sus

datos legales e impositivos en sus respectivas fichas.

Chequea y ajusta las cuentas corrientes, realizando la emision de érdenes de pago asi como la carga de

notas de débito / crédito. Mdltiples formas de pago, emisién de certificados, trazabilidad total de
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operaciones. El software permite configurar un completo circuito de autorizaciones para los pagos a sus

proveedores.

Algunas de las funcionalidades que presta son:

e Archivo maestro de proveedores: se crea un registro de cada uno de los usuarios con los datos
necesarios, también brinda la oportunidad de adjuntar documentos al perfil del proveedor lo que
puede resultar de gran ayuda en caso de que las descripciones de los proveedores se extienda
demasiado o necesite de especificaciones de otro tipo.

o Consultas por proveedor: se realizan consultas sobre los proveedores en cualquier momento para
si hay necesidad de conocer el estado de alguno de los campos de los proveedores.

e Busqueda de proveedores: permite realizar una busqueda de los proveedores, saldos de cuentas
corrientes y detalles de los mismos, pedidos de cotizacién pendientes de recepcion etc.

e Procesos: permite realizar ajustes a las cuentas corrientes, ingreso de comprobantes de cuenta
corriente: facturas, notas de débito, notas de crédito, facturas de compra al contado, etc.

e Reportes: permite realizar los reportes de interés sobre los datos de los proveedores lo cuales

pueden ser de importancia en un momento determinado, basandose en diferentes criterios.

Para este software existe un demo que se puede descargar libremente, pero no tiene presente todas las
funcionalidades del sistema, es un software privativo y en el sitio que se promociona se puede adquirir

mediante su compra.

1.2.2 Sistema para la gestion unificada SISPRO.

Este sistema incorpora la informacion generada en los procesos de calificacion u homologacion,
evaluacion del desempefio, desarrollo y planificacion de proveedores. En el sistema se establece
como obligatorio que los proveedores y contratistas, que antes de iniciar su relacion comercial con la
empresa que presta este servicio, hayan superado un proceso de calificacion de acuerdo a la criticidad del
bien o servicio que vayan a suministrar. La limitante y el problema principal de este sistema es que la
empresa no tiene control sobre €él. La empresa interesada solo accede al servicio poniendo a disposicion

de la entidad contratada toda la informacion tanto suya como de sus proveedores. Este elemento en un
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momento o situacion determinada puede determinarse como un problema no solo para el proveedor sino
también para la empresa que contrata el servicio, porque se le esta confiando una serie de informacién
valiosa a un tercero. Por otra parte este sistema SISPRO utiliza a su vez los servicios prestados por el
grupo Archilles, el cual es un servicio de gestion conjunta de informacién y documentacion de proveedores
y contratistas puesto en marcha por empresas de los sectores del agua, gas, electricidad, petrdleo,
navales y afines. La informacion, completa y actualizada, se basa en los datos que cada proveedor aporta
anualmente a través de un cuestionario informatizado. Estas bases de datos permiten a las empresas
compradoras disponer de una herramienta que les permita clasificar a sus proveedores y contratistas de

forma eficaz, permanentemente actualizada y objetiva.

A los proveedores se les solicita informacién de caracter general, societario y mercantil, de recursos
humanos, centros de trabajo, financiera, de sistemas de gestion de calidad, medio ambiente y prevencion
de riesgos laborales, de practicas laborales, de productos y servicios (descripciones, gamas, referencias
comerciales), asi como documentacion de cumplimiento de obligaciones fiscales y de la seguridad social,
de aseguramiento por responsabilidad civil, de certificaciones de calidad, medio ambiente y prevencién, de

los balances y cuentas de pérdidas y ganancias, y sobre informes de riesgo financiero.

El mencionado sistema es en realidad muy completo para algunas de las tareas relacionadas con la

gestion de los proveedores. Sin embargo es un sistema privativo el cual no se puede adquirir libremente.

1.2.3 @GeSTOCK.

@GeSTOCK es una completa aplicacién para administrar la informacion. Esta compuesto por algunos
modulos acoplados, como son: agenda, almacén, proveedores y vendedores. Entre sus funciones

principales estan:

Permite la realizacién de un gran nimero de informes y de todo tipo de documentacioén. Cada modulo con

color individual para mejorar la identificacion, botones activos.

e Medios para importar la informacion almacenada en otras bases de datos.

e Realizacion de copias de seguridad automatica.
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Es una aplicacion muy simple que gestiona de cierto modo la informacion referente a las empresas. Pero
con un inconveniente, no se ajusta a las caracteristicas de las empresas dedicadas a prestar servicios

informaticos.

Todos estos sistemas analizados tienen una caracteristica en comuan, son propietarios, hasta los mas
sencillos, los que incluso fueron libres en determinado momento, como es el caso de @GeSTOCK, hoy

estan siendo privatizados.

En Cuba existen empresas utilizando este tipo de herramientas para la gestion de sus servicios, un
ejemplo de estas empresas son: Copextel, Etecsa, Softel, Desoft, todas empresas de prestigio en el

pais, con un sistema bien organizado y una buena calidad de los servicios que prestan.

En la universidad no existe ningun sistema de este tipo que se pueda utilizar libremente. Se cuenta con
algunos sistemas afines pero son privados. La situacion que existe en el mundo con estos sistemas es
complicada ya que cada organizacion crea sus propios sistemas con sus herramientas para realizar sus
tareas de gestion. Esto hace dificil que estas aplicaciones puedan ser utilizadas de una empresa a otra
por la singularidad presente en cada una de las mismas. Ademas en estas herramientas, estan definidas
las estrategias que cada empresa sigue con respecto a la gestiéon de los datos de sus suministradores.
Por otra parte para las empresas no es factible compartir sus aplicaciones ya que estarian abriendo sus
estrategias internas, cosa que no es para hada comun en el mundo de la competencia empresarial. Esta
es una de las razones por las que surge la idea por parte de los especialistas de ALBET de crear dentro

de la plataforma de gestion de servicios un subsistema que gestione sus proveedores.

1.3 Tecnologias a usar en el desarrollo de la solucion.

La empresa ALBET esté desarrollando un sistema de gestidén de servicios el cual esta en parte concluido
solo con la excepcién de algunas funcionalidades entre ellas el Subsistema de Gestion de proveedores.
Este sistema ha sido desarrollado por los especialistas de ALBET, por lo que su arquitecto definié de
previo al comienzo de su desarrollo una serie de especificaciones y herramientas. El subsistema de
Gestion de Proveedores, el cual es el objetivo de la presente investigacion, es parte de un Sistema de
Gestion de Servicios. Por tal razén algunos de los aspectos del desarrollo del Subsistema de Gestion de

Proveedores van a estar sujetos a una serie de especificaciones definidas con anterioridad.
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Independientemente de lo expuesto anteriormente, las tecnologias que se describen a continuacién fueron

seleccionadas para el desarrollo de la investigacion por sus caracteristicas.
1.3.1 Lenguaje de modelado.

Para el desarrollo de la solucién propuesta se utiliza como lenguaje de modelado UML que es un lenguaje
estandar para escribir planos de software. Usado para visualizar, especificar, construir y documentar los
artefactos de un mismo sistema que involucra una gran cantidad de software. Su alfabeto esta constituido
por elementos y relaciones, los cuales al combinarse cobran sentido al armar una coleccién de palabras
formando diferentes tipos de diagramas. Los elementos de UML se clasifican en estructurales (clases,
interfaces. colaboraciones, casos de uso, clases activas, componentes y nodos), de comportamiento
(interacciones y maquinas de estado), de agrupacién (paquetes) y de anotacion (notas). A su vez, hay
cuatro tipos de relaciones: de dependencia, de asociacion, de agrupacién y de realizacion. Para construir
un plano de software que tenga sentido, lo que se hace es combinar los elementos estructurales con sus
respectivas relaciones, seguin sea el caso, obteniendo como resultado uno de los nueve diagramas que
existen en UML: de clases, de objetos, de casos de uso, de secuencia, de colaboracion, de estados, de

actividades, de componentes y de despliegue.
1.3.2 Lenguajes de programacion.

Dado a que el sistema debe ser accesible via web y funcional, independientemente del sistema donde se
encuentre alojado el servidor, se decidi6 que el lenguaje a utilizar, aparte de ser libre, debe ser
multiplataforma. Ademas, interfaz de usuario debe ser sencilla pero agradable, funcional, con buena
arquitectura de la informacion, donde los usuarios encuentren las funcionalidades necesarias facilmente,
lo cual es muy util en este tipo de sistema. Para la conformacién de la vista se hace necesario utilizar
herramientas que permitan al sistema brindar cada una de las caracteristicas antes mencionadas. A

continuacion se describen de forma breve los lenguajes a utilizar en el desarrollo de la aplicacion.
Java.

Java fue desarrollado por Sun Microsystems en un momento cuando las paginas web eran estéticas. Java

revoluciono la Internet convirtiendo las paginas en dinamicas e interactivas. Java es un lenguaje definido
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por sus creadores como simple, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto, seguro, de
arquitectura neutral, portable, multitarea y dinamico. Java permite hacer cosas de interés como son los
graficos dinamicos los cuales proporcionan informaciéon visual que resulta de mayor comprension e

interés. (1)
Groovy.

Lenguaje agil para plataformas Java, muy notable en el desarrollo de aplicaciones web orientado a objetos

lo que resulta de mucha utilidad para el desarrollo del sistema.

Independiente de la plataforma: Java que es el lenguaje sobre el cual esta basado Groovy, se compila a

un formato de codigo de byte que puede ser leido e interpretado por muchas plataformas.

Seguro: el cédigo de Java puede ser ejecutado en un entorno que prohibe la introduccién de virus, borrar
y modificar ficheros o la ejecucion de operaciones que provoquen la caida del ordenador y la pérdida de

datos

Multitarea: Java todo lo asume de forma paralela, con varias tareas de forma simultdnea. Un programa
sobre Java puede procesar diferentes tareas independientes, ademas de que permite la creacion de

aplicaciones distribuidas.

Este lenguaje permite:

e Crear programas para que funcionen en un navegador web y en servicios web asi como combinar

aplicaciones o servicios que usan el lenguaje para crear aplicaciones totalmente personalizadas.

Crear aplicaciones para servidores como foros en linea, tiendas, encuestas y procesamiento de

formularios Hiper Text Markup Language (HTML). (4)

JavaScript.

Lenguaje script utilizado para unir el conjunto de tecnologias usados en la web. JavaScript es un lenguaje

de scripting basado en objetos, utilizado para acceder a objetos en aplicaciones. Principalmente, se utiliza

10
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integrado en un navegador web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas
web dinamicas. JavaScript se caracteriza por ser un lenguaje basado en prototipos, con entrada dindmica
y con funciones de primera clase. Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript
integrado dentro de las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje
JavaScript de una implementacion del Document Object Model (DOM). Su principal importancia radica en
gue tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar operaciones y en el marco
de la aplicacién cliente, sin acceso a funciones del servidor. JavaScript se ejecuta en el agente de usuario,

al mismo tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo HTML. (2)
1.3.3 Marco de trabajo (Framework).

Con el desarrollo de las aplicaciones informaticas y la necesidad de agilizar el proceso de desarrollo de las
mismas, se han desarrollado marcos de trabajo o como se lo conoce por el término en inglés
(Framework). Los marcos de trabajos tienen como funcién fundamental el proveer al desarrollador de una
serie de funcionalidades desarrolladas anteriormente no solo a nivel de cdédigo sino también a nivel
organizativo. Estos marcos de trabajo, implementan de la misma forma, arquitecturas dependiendo del
tipo de aplicacion para las cuales han sido creados. Con el objetivo de contar con un marco de trabajo que
se ajuste a la arquitectura que debe, al lenguaje a utilizar y a los requerimientos de interfaz, se han

decidido la utilizacion de los que se describen méas adelante.
Grails.

Grails es un marco de trabajo para aplicaciones web libre desarrollado sobre el lenguaje de programacion
Groovy (el cual a su vez esta disefiado para correr sobre la maquina virtual de Java). Grails pretende ser
un framework altamente productivo siguiendo paradigmas tales como convencién sobre configuracion, no
repetir, proporcionando un entorno de desarrollo estandarizado y ocultando gran parte de los detalles de

configuracion al programador.

Grails ha sido impulsado principalmente por la empresa G20ne, la cual fue adquirida por la desarrolladora
de software libre Spring Source en noviembre del 2008. En agosto del 2009 Spring Source fue a su vez

adquirida por VMWare, empresa especializada en virtualizacion de sistemas.

11
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Grails fue conocido como 'Groovy on Rails' (el nombre cambié en respuesta al pedido de David
Heinemeier Hansson, fundador de Ruby on Rails). Se inici6 en julio del 2005, con la version 0.1 el 29 de
marzo del 2006 y la version 1.0 anunciada el 18 de febrero de 2008. En diciembre del 2009 se publico la

version 1.2, y en mayo del 2010 la versién 1.3.

Caracteristicas:

Grails se ha desarrollado con una serie de objetivos presentes:

» Ofrecer un framework web de alta productividad para la plataforma Java.

> Reudtilizar tecnologias Java ya probadas como Hibernate y Spring bajo una interfaz simple y
consistente.

Ofrecer un framework consistente que reduzca la confusioén y que sea facil de aprender.

Ofrecer documentacion para las partes del framework relevantes para sus usuarios.

Proporcionar lo que los usuarios necesitan en areas que a menudo son complejas e inconsistentes.
Framework de persistencia potente y consistente.

Patrones de visualizacion potente y facil de usar con Groovy Server Pages (GSP).

Bibliotecas de etiquetas dinamicas para crear faciimente componentes web.

Buen soporte de Ajax que sea facil de extender y personalizar.

Proporcionar aplicaciones ejemplo que muestren la potencia del framework.

V V V V V VYV V V V

Proporciona un entorno completo de desarrollo, incluyendo un servidor web y recarga automatica
de recursos.
Grails se ha disefiado para ser facil de aprender, facil para desarrollar aplicaciones y extensible. Intenta

ofrecer el balance adecuado entre consistencia y funcionalidades potentes. (6)
Dojotoolkit.

Libreria de clases JavaScript. Dojo es un marco de trabajo que contiene interfaces de programacion
aplicadas (API) y controles para facilitar el desarrollo de aplicaciones Web que utilicen tecnologia AJAX.
Contiene un sistema de empaquetado inteligente, abstraccién de eventos, almacenamiento de Apis en el
cliente, e interaccion de Apis con AJAX. Resuelve asuntos de usabilidad que son generalmente comunes

como pueden ser la navegacion y deteccién del navegador,

12
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soportar cambios de URL en la barra de URLs para luego regresar a ellas, y la habilidad de degradar
cuando AJAX/JavaScript no es completamente soportado en el cliente. Es conocido como "la navaja suiza
del ejército de las bibliotecas JavaScript". Proporciona una gama mas amplia de opciones en una sola
biblioteca JavaScript y es compatible con navegadores antiguos. (3)

1.3.4 Persistencia de los datos.

Dada la funcién del sistema, gestionar los datos de las compras y los contratos, es imprescindible que
existan registros de estas operaciones. Para garantizar la persistencia de los datos se utilizara el servidor

de bases de datos que se describe a continuacion:

PostgreSQL es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos, de software libre, liberado
bajo la licencia BSD, de c6digo abierto, que por definicién significa que se puede obtener el cddigo fuente,
es decir, se puede utilizar el programa y modificar libremente sin los limites del software propietario, para
satisfacer las necesidades. Es desarrollado por una comunidad de desarrolladores, entre sus

caracteristicas se encuentran:

» Estable.

» Alto rendimiento.

> Flexibilidad puesto que puede funcionar en la mayoria de los sistemas Unix, ademas de que puede
ser integrado a ambiente de Windows permitiendo de esta manera a los desarrolladores, generar
nuevas aplicaciones o mantener las ya existentes.

» Se puede extender su funcionalidad.

Gran compatibilidad: permite crear o migrar aplicaciones desde Access, Visual Basic, Visual Fox Pro,

Delphi para usar PostgreSQL como servidor de base de datos. (5)

1.4 Metodologia y software.

Todo proceso de desarrollo de una aplicacion informatica debe estar regido y orientado por una
metodologia de desarrollo de software, que guie los procesos y permita tener un registro detallado del
avance de la investigacion. Las metodologias pueden ser 4giles o robustas. Las metodologias agiles estan

orientadas a la realizacion del software de una manera mas objetiva, estan generalmente orientadas al
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desarrollo no haciendo mucho énfasis en la documentacion y su principal objetivo es garantizar la agilidad
en el proceso de desarrollo. Por su parte las metodologias robustas o pesadas estan concebidas para
guiar el proceso de desarrollo de los software de gran envergadura, cuando un proyecto requiere de gran
cantidad de documentacién por la complejidad de sus funcionalidades, cuando este proyecto va a ser
realizado en un tiempo considerablemente largo y existe la posibilidad de que pase por las manos de
varios equipos de trabajo, en efecto es necesario que exista una correcta documentacion para que en un
momento determinado los procesos de desarrollo puedan ser continuados por otras personas, entonces
es que se debe utilizar una metodologia robusta que garantice que todos los elementos estén en un orden
perfectamente comprensible. Por lo que se va a utilizar Rational Unified Process (RUP) para el proceso de
desarrollo de la solucién. Para dar una idea de la metodologia a utilizar, se describen a continuacion sus

principales caracteristicas.
1.4.1 Metodologia RUP.

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, divide en 4 fases el
desarrollo del software:

* Inicio, el objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.

* Elaboracion, en esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura 6ptima.

» Construccidn, en esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.
* Transicion, el objetivo es llegar a obtener el despliegue del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los objetivos de una iteracidon se establecen en funcion de la
evaluacion de las iteraciones precedentes. Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada

iteracion, es llevada bajo dos disciplinas:
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Disciplina de desarrollo.

La disciplina de desarrollo comprende, como su nombre lo dice los flujos de trabajo en los que se

desarrolla el proyecto, estos flujos son:

» Modelado del negocio: entendiendo las necesidades del negocio.

* Requisitos: Traslada las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

* Analisis y disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.

* Implementacion: creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento

deseado.

* Pruebas: asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo lo solicitado esta
presente.

Disciplina de soporte.

La disciplina de soporte abarca los flujos de trabajo posteriores al desarrollo del proyecto, una vez que el

proyecto ha sido probado se ejecutan los flujos que se listan a continuacion:

* Configuracién y administracion del cambio: guarda todas las versiones del proyecto.
» Administrando el proyecto: administrando horarios y recursos.

» Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

» Distribucion: hacer todo lo necesario para la salida del proyecto.

Es recomendable que a cada una de estas iteraciones se les clasifique y ordene segun su prioridad, y que
cada una se convierte luego en un entregable al cliente. Esto trae como beneficio la retroalimentacion que

se tendria en cada entregable o en cada iteracion.
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Los elementos del RUP son:

* Actividades, son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

* Trabajadores, vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

* Artefactos, un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.

Una patrticularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracién, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de
certificacion en el desarrollo del software. (10)

Herramientas.

La metodologia RUP ha sido escogida por sus caracteristicas, las cuales le son favorables al desarrollo de
la solucion propuesta por esta investigacion. La mencionada metodologia soporta una serie de
herramientas para realizar las actividades referentes al proceso de desarrollo, a continuacion se describen

las herramientas con las que se va a desarrollar el sistema:
NetBeans 6.9.

NetBeans es un IDE de codigo abierto escrito completamente en Java usando la plataforma NetBeans.
Soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web y aplicaciones maviles). Entre sus
caracteristicas se encuentra un sistema de proyectos basado en Ant, control de versiones y refactoring.
Cuenta con un compilador de Java interno y un modelo completo de los archivos fuente de Java. Esto
permite técnicas avanzadas de refactorizacién y analisis de coédigo. El IDE también hace uso de un
espacio de trabajo, en este caso un grupo de metadatos en un espacio para archivos plano, permitiendo
modificaciones externas a los archivos en tanto se refresque el espacio de trabajo correspondiente,
emplea modulos (en inglés plug-in) para proporcionar toda su funcionalidad. Puede extenderse usando
otros lenguajes de programacion como son C/C++ y Phyton y trae incluido entre sus novedades mas

destacadas el uso de Groovy.
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Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de
software. Permite crear todos los tipos de diagramas necesarios para demostrar los procesos de
desarrollo. Ademas brinda una serie de facilidades por lo que ha sido seleccionado para realizar el
modelado de los diferentes diagramas, algunas de las caracteristicas se relacionan a continuacion:
Soporte de UML version 2.1.
Diagramas de Procesos de Negocio-Proceso, Decision, Actor de Negocio, Documento.

>
>
» Modelado colaborativo con Subversion.
>

Interoperabilidad con modelos UML2 (meta modelos UML 2.x para plataforma Eclipse) a través de
XML.

Ingenieria de ida y vuelta.
Ingenieria inversa — Codigo a modelo, cédigo a diagrama.

Ingenieria inversa Java.

Y V. V VY

Plataforma Java (Windows/Linux/Mac OS X). (11)

Conclusiones parciales.

En el capitulo se realiz6 un analisis de la situacioén actual de los sistemas encargados de gestionar la
informacion relacionada con los contratos y las compras. Se han determinado una serie de elementos que
dejan sentadas las bases para la realizacion de la investigacion. También se han mostrado las
herramientas con las que se va a desarrollar la solucion (NetBeans 6.9 y Visual Paradigm), las cuales son
en su totalidad de caracter libre no teniendo que estar sujeto el desarrollo a ningdn tipo de presion legal.
De la misma forma se han descrito los lenguajes a utilizar para el desarrollo del sistema, tanto el lenguaje
de modelado (UML), como los lenguajes de programacion (Java, JavaScript, Groovy y HTML). Ademas de
describe ampliamente la metodologia (RUP), por la cual se va a regir el proceso de desarrollo y los

marcos de trabajo o Frameworks a utilizar (Grails y Dojotoolkit).
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Capitulo 2. Caracteristicas del sistema.

En el presente capitulo se describe el flujo actual de los procesos involucrados, lo que hara posible
conocer las particularidades del marco donde se desarrollara, el objeto de automatizacion, las principales
caracteristicas de la solucion a desarrollar y los elementos principales de su arquitectura, de la misma

forma quedaran descritos los requisitos funcionales y no funcionales.

2.1 Flujo Actual de procesos.

A falta de un sistema que informatice las tareas de gestién de registros de contratos y compras, los
especialistas de ALBET se ven en la tarea de realizarlas de forma manual. Como es llevado hasta el

momento el flujo actual de procesos se describe a continuacion.
2.1.1 Proceso de compra.

Para realizar el proceso de compra de la empresa, primeramente se realiza la asignacion del presupuesto
de compras para las direcciones de ALBET, para ello la responsable del Proceso Econémico Financiero
(Directora Econémica) solicita a los responsables de los procesos de la empresa (Directores de la
Empresa) el plan de presupuesto. Se realiza la propuesta referente al mismo a nivel de empresa. Los
Directores de la empresa llenan los modelos que les son entregados para que realicen las solicitudes de
sus respectivas areas, las cuales son aprobadas por el Director General. Seguido a esto se procede a

realizar la gestién del Contrato en caso que proceda.

2.1.2 Proceso de gestion de contrato.

Primeramente se le entregan al Director Juridico una preforma del Contrato para que sea revisada y
aprobada por él, para que el Director General haga la aprobacion final del Contrato del Proveedor.
Ademas de esto se procede a llenar una ficha de cliente a la cual se le adjuntan una serie de documentos.
Cuando estos documentos son avalados por el Director Juridico de la Empresa este realiza un Certifico de
los documentos y son llevados al proveedor. El suministrador revisa los documentos, los aprueba y se

entrega una copia del Contrato firmada por él, al Responsable del Proceso Legal de la Empresa.
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2.3 Objeto de la automatizacién.

La empresa ALBET para realizar la compra realiza un conjunto de procesos que requieren ser
automatizados, entre estos se encuentran la confeccion de un modelo de solicitud de compras el cual es
entregado a los directores de la empresa para que realicen las solicitudes por areas. Al ser llenado el
mismo, por parte de los directores son enviados a la Direccion Administrativa para que sean aprobados
por el Director General. Después se realiza la gestion del contrato en caso de que proceda. Al ser
aprobada la compra se pasa a la revisién y aceptacion de los contratos con el proveedor, por parte del
Director Juridico. Después de esto el contrato es aprobado por el Director General. La aprobaciéon de la
compra se realiza a través del Director Administrativo el cual presenta el contrato y la compra

correspondiente al Comité de Aprobacién para que este tome la decisién final.

2.4 Informacion que se maneja.

En el proceso se manejan una serie de documentos relacionados con los procesos de Compra como es el
caso de los Contratos con los proveedores y las fichas de clientes que a su vez llevan asociados una serie

de documentos como son:

» Resolucién del nombramiento del Director.
» Licencia para operar en divisas.

» Objeto social de la empresa.
>

Resolucion de creacion de la entidad.

2.5 Modelo de negocio.

2.5.1 Actores del negocio.

Actor del Negocio Justificacion

Realiza la revision de los documentos referentes al
Proveedor
contrato.

_ Realizan la solicitud de Compra y confeccionan la ficha del
Directores de ALBET i
cliente.
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Director General Se encarga de aprobar la solicitud de Compra y el Contrato

_ . Se encarga de aprobar la preforma de Contrato y de avalar
Director Juridico ) )
los documentos de la ficha del cliente.

CAD(Comision de Aprobacion de Divisa) Se encarga de aprobar el Contrato y la Compra.

Tabla 1 Actores de negocio.

2.5.2 Trabajadores del negocio.

Trabajadores del Negocio Justificacion

_ Realizan la solicitud de Compra y confeccionan la ficha del
Directores de ALBET lient
cliente.

Director General Se encarga de Registrar la solicitud de Compra y el Contrato

) o Se encarga de Realizar el Certifico de los documentos
Director Juridico
presentados al proveedor.

CAD(Comisién de Aprobacion de Divisa) Se encarga de Registrar el Contrato y la Compra.

Tabla 2 Trabajadores del negocio.
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2.5.3 Diagrama de caso de uso del negocio.

//’;e:lir Solicitud de Compra

Directores de ALBET

Vv

Llienar Ficha del Cliente

> >
/N

; ? ~ Aprobar Preforma de Contrato
Director Juridico

.3

Proveedor

=

CAD Aprobar Compra

Figura 1 Diagrama de caso de uso del Negocio.
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2.5.4 Descripciones de los caso de uso del negocio.

Caso de Uso del Negocio

Descripcion del Caso de Uso

Actores

Realizar Solicitud de Compra

Se realiza un Modelo de Solicitud de

Compras para sus areas.

Directores de ALBET

Aprobar preforma de

Contrato

Se revisa y prueba al preforma de
Contrato y se pasa al Director General
para ser Aprobado.

Director Juridico

Aprobar Solicitud de Compra

Se aprueban las solicitudes de Compra
realizadas
Directores de ALBET.

anteriormente  por los

Director General

Aprobar Contrato

Se revisa y aprueba el contrato con el

Director General

entregados al proveedor.

proveedor.
Se avalan los documentos que se
Avalar Documentos del _ . _ ) .
Client adjuntan a la Ficha de Cliente para ser | Director Juridico
iente

Aprobar Compra

Se presenta la Oferta y el Contrato y

este procede a aprobar la Compra.

Comité de Aprobacién de

Divisas (CAD).

Tabla 3 Descripciones de los Caso de Uso del Negocio.
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2.5.5 Diagrama de objetos.

P P

DJurjdico
DALBET
h \; 2
Solicitud de Compra Ficha de Cliente Certifico de Documentos

Compra

Figura 2 Diagrama de Objetos.
2.6 Requisitos funcionales.

Los requisitos funcionales especifican qué debe hacer el sistema en materia de funcionalidades para que
cumpla con los objetivos planteados al inicio del trabajo, para ello se enumeran las funcionalidades que el

sistema deberda ser capaz de realizar.
RF 1: Autenticar usuario.

El usuario ingresa su usuario y contrasefia y procede a autenticarse. El sistema comprueba que el usuario

exista en la BD y que la contrasefia esté escrita correctamente.
RF 2: Gestionar usuario.

El sistema debe permitir que el administrador realice acciones como crear, eliminar, actualizar o buscar un

usuario.

e RF2.1: Crear Usuario.
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e RF2.2: Eliminar Usuario.
e RF2.3: Actualizar Usuario.

o RF2.4: Buscar Usuario.
RF 3: Realizar preforma de contrato.

El sistema debe mostrar una forma con los datos de un contrato y con la posibilidad de ingresar nuevos

campos.
RF 4: Modificar preforma de contrato.

El sistema debe mostrar una forma con los datos de un contrato y con la posibilidad de ingresar nuevos
campos. En caso de que el contrato deba ser modificado después de creado.

RF 5: Aceptar preforma de contrato.

El sistema debe dar la opcion de aceptar la preforma de Contrato y debe enviar la misma al Director

General.

RF 6: Aprobar contrato.

El sistema debe dar la opcion de aceptar el Contrato y debe enviar una notificacién a los implicados.
RF7: Gestionar compra.

El sistema debe permitir realizar las acciones de crear, buscar, modificar y eliminar una compra.

e RF3.1: Crear Compra.

e RF3.2: Buscar Compra.

e RF3.3: Modificar Compra.
e RF3.4: Eliminar Compra.

RF8: Registrar solicitud de compra.

El sistema debe permitir el registro de una solicitud de compra.
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RF9: Aceptar solicitud de compra.
El sistema debe permitir que el responsable de compras acepte la solicitud de compra.
RF10: Aprobar compra.

El sistema debe permitir aprobar la Compra a un miembro del CAD autenticado previamente. El miembro
del CAD se autentica en la aplicacion y accede al listado de compras, para asi elegir una compra y
aprobarla o rechazarla.

2.7 Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener, como
restricciones del entorno o de implementacién, rendimiento. Debe pensarse en estas propiedades como
las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Apariencia o interfaz externa.

El sistema debera poseer una interfaz web sencilla, amigable, lo mas atractiva y clara posible para el

usuario, ademas su funcionamiento debe ser de facil comprension.
Usabilidad.

El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo de la
computadora y de un ambiente Web. Para garantizar la usabilidad del sistema el mismo cuenta con buena
arquitectura de la informacion. Permitira al usuario acceder mediante un menu localizado en la parte

izquierda de la aplicacion a las opciones a las cuales le sea necesario.
Rendimiento.

Como se tratard de una aplicacion cliente/servidor debe ser eficaz, con la capacidad adecuada de

procesamiento y célculo, asi como requiere de un tiempo de respuesta relativamente pequefio.
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Portabilidad.
El sistema debe ser multi-plataforma.
Seguridad.

Para garantizar la integridad y la confidencialidad de la informacion que se maneja se pretende establecer
un sistema de permisos a usuarios para el acceso, la entrada de los usuarios al sistema debe ser
verificado si el mismo ya esta autenticado, si no lo esta, brindarle el servicio de autenticaciébn. Ademas se
utilizara el cifrado de contrasefias. De la misma manera se establecera la gestién de permisos por roles

para los usuarios registrados.
Disponibilidad.

El sistema estara disponible mediante un servidor web el cual debe estar activo en el horario de trabajo

del personal o de definirlo de esa manera, las 24 horas.
Software.

En el lado del Cliente debe existir un navegador con soporte JavaScript, el cual puede estar en cualquier
sistema operativo. En el lado del Servidor debe estar instalado el gestor de base de datos PostgreSQL,
ademas de que debe contarse con servidor Apache Tomcat, por soportar este codigo java lo cual es

imprescindible para el funcionamiento de la aplicacion.
Hardware.

Cliente.

» Procesador Pentium Il o superior.
» 256 MB de memoria RAM o superior.
» 4GB de HDD.

Servidor.

» Procesador Pentium IV o superior.

26




Capitulo 2. Caracteristicas del sistema

» 1 GB de memoria RAM o superior.

» 80 GB de HDD (Este valor puede variar dependiendo de la carga de informacion).

2.8 Definicion de los casos de uso del sistema.

A continuacion quedan descritos los actores del sistema con cada una de sus responsabilidades. De la
misma forma se muestras los diagramas de casos de uso del sistema y se describen algunos de los casos
de uso criticos para el desarrollo de la aplicacion.

2.8.1 Actores del sistema.

A continuacion se muestran los roles y se describen los actores del sistema, dando una idea del nivel de
acceso de cada uno de ellos a la aplicacion. De acuerdo a lo que se describe en la tabla # 4 es que

guedaran establecidos los permisos a la aplicacion.

Actores Descripcion

Administrador El administrador es el encargado de Gestionar los usuarios
del sistema.

Director Juridico Aprueba la preforma de contrato.

Director General Encargado de aprobar los contratos y aceptar las compras.

Directores de ALBET Son los encargados de realizar las solicitudes.

CAD Aprueban las compras.

Tabla 4 Actores del sistema.
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2.8.2 Diagramas de casos de uso del sistema.

2.8.2.1 Médulo contrato.

Autenticar Usuario
> <l

Usuario

e
] o

Administrador Dtor.Administrativo Dtor .Juridico Dtor.General

Realizar Preforma de Contrato
W
Aceptar Preforma de Contrato

Figura 3 Diagrama de CUS-Mddulo Contrato.

Modificar Preforma de Contrato Aprobar Contrato

2.8.2.2 M6dulo compra.

Autenticar Usuario

> A<

Usuario

¥ Ty

Administrador Dtor.Administrativo Dtor.General CAD

z X Aprobar Solicitud de Compra
Gestionar Usuario

Realizar Solicitud de Compra Aprobar Compra

Figura 4 Diagrama de CUS-M6dulo Compra.
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2.8.3 Listado de los casos de uso del sistema.

2.8.3.1 Realizar preforma de contrato.

Caso de Uso: Realizar Preforma de Contrato.
Actores: Director Administrativo.
Resumen: El Caso de Uso se inicia cuando el Director Administrativo accede al modelo de

Contrato, se muestra la interfaz correspondiente para llenar la preforma de
Contrato y el caso de uso termina cuando introduce todos los datos.

Precondiciones: | El usuario debe estar autenticado como Director Administrativo.

Referencias RF 3.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Director Administrativo selecciona
la opcion “Realizar Preforma de

Contrato”

2. El sistema muestra el formulario de Contrato con

los siguientes datos:

#

Nombre
Cliente
Estado
Proveedor
Costo

Tiempo Activo o Duracion

Tipo
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3. EIl Director Administrativo introduce
los datos

creacion de la preforma.

necesarios para la

El sistema verifica que no existan campos
obligatorios en blanco y que los datos estén

correctos.

El sistema crea un Contrato.

El sistema envia la preforma de Contrato a la lista
para que pueda ser accedida por el Director
Juridico.

El sistema da la posibilidad de crear otra preforma

de Contrato.

El sistema va a la accidon 2 de esta seccion.

Gestion de Proveedores
Fﬁﬁtaforma de Servicios del Centro de Soporte

Prototipo de Interfaz

&) contratos

g Crear preforma

3 Mostrar listado

&) Comprar
g MNueva solicitud

[EJ Mostrar listado

3 Modificar solicitud

L, Buscar

X &
() Agregar contrato
(*) Campos Obligatorios.
- Detalles del Contrato
* Contrato NO:
* Nombre del Contrato:
* Tipo de Contrato:  [Anexo [=]
Descripcion: ; il
‘ |
*Estado:  [Creado [+]
[
-Entidades
*Cliente: | ALBET [+]
*Proveedor: | Copextel v |
~Reglas del Contrato
* Periodo Activo:
D& 110 v iunio v 2011 v 14 Y : 04 ¥
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1. En caso que los datos no estén correctos

muestra un mensaje de error “Datos Incorrectos”.

8.1 Si el Director Administrativo no desea realizar

otra preforma de Contrato finaliza el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

&Y La propiedad [costo] no puede estar en blanco
& La propiedad [nombre] no puede estar en blanco
&) La propiedad [numero] no puede estar en blanco

Poscondiciones

Se crea un Contrato.

Tabla 5 Listado de los CUS- Realizar Preforma de Contrato.

2.8.3.2 Aprobar contrato.

Caso de Uso

Aprobar Contrato.

Actores

Director General.
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Resumen

El Caso de Uso inicia cuando el Director General accede a la interfaz de Contratos
donde se encuentran todos los Contratos existentes, el caso de uso termina

cuando el Director General Acepta el Contrato.

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado como Director General.

Referencias RF 6.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Director General elige la opcion 2. El sistema muestra los Contratos existentes.
“Contratos”.
3. El Director General presiona el id 4. El sistema muestra el Contrato y brinda las
del contrato que desea mostrar. opciones “Aprobar” y “Aplazar”.
5. El Director General selecciona la 6. El sistema cambia el estado del contrato a
opcion “Aprobar” “Aprobado”.
7. El sistema muestra el contrato modificado y da la
posibilidad de regresar a la lista de contratos.
8. El Director General selecciona la 9. Elsistema va a la accion 2 de esta seccion.

opcion “Aprobar otro”.
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Prototipo de Interfaz

MNumero 567

MNombre Contrato567

Tipo Anexo

Estado Creado [+
Costo 0.0

Descripcion

Cliente ALBET
Proveedor Copextel
Inicia

Concluye

Actualizar Borrar

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

5.1. El Director General selecciona la

opcion “Aplazar’.

6.1. El sistema cambia el

“Aplazado”.

estado del

Contrato a

8.1. Si el Director General no desea
consultar algun otro Contrato finaliza el

caso de uso.
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Prototipo de Interfaz

MNumero 567

MNombre Contrato567

Tipo Anexo -
Estado Creado [+
Costo 0.0

Descripcion

Cliente ALBET v
Proveedor Copextel <
Inicia

Concluye

Actualizar Borrar

o El Contrato queda modificado, pasando su estado de “Aceptado” a “Aprobado” o a
Poscondiciones
“Aplazado”.

Tabla 6 Listado de los CUS-Aprobar Contrato.

2.8.3.3 Realizar solicitud de compra.

Caso de Uso Realizar Solicitud de Compra.
Actores Director Administrativo.
Resumen El Caso de Uso se inicia cuando el Director Administrativo accede al modelo de

solicitud de Compra, se muestra la interfaz correspondiente para llenar la solicitud,

el caso de uso termina cuando introduce todos los datos.
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Precondiciones El usuario debe estar autenticado como Director Administrativo.

Referencias RF 8

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. EI Director Administrativo selecciona 2. El sistema muestra el formulario de solicitud de
la opcion “Realizar Solicitud de compra.
Compra”
3. El Director Administrativo introduce 4. El sistema verifica que no existan campos

los datos necesarios para la
creacion de la solicitud.

obligatorios en blanco.

El sistema crea una nueva solicitud.

El sistema va a la accidon 2 de esta seccion.

Prototipo de Interfaz

B Gestion de Proveedores

Plataforma de Servicios del Centro de Soporte

‘= Contratos =’ Nuevo pedido

o Crear preforma (*) Campos Obligatorios.

e

=31 Moswar listado —Detalles de la Compra

=~ Comprar = Nombre del Pedido

Moswar listado
= Estado
3 Modificar solicitud

= Pedido N°:

EQ Mueva solicinud Solicitado:

10 ¥  junio v 2011 ¥

Nuevo Pedido

Buscar

— Oferta

= Oferta: Ofertas

-Direccion

* Direccién de Envio:

= Direccién de Facturacion:
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Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

puede estar en blanco”.

4.1. En caso que existan campos obligatorios en blanco

muestra un mensaje de error “El campo “campo” no

8.1 Si el Director Administrativo no desea

realizar otra preforma de Contrato finaliza el

caso de uso.

Prototipo de Interfaz

-~ Contratos

EgQ Crear preforma

Mostrar listado

- Comprar

£3 MNueva solicitud
Mostrar listado

~23 Modificar solicitud

4 Buscar

stién de Proveedores s

a de Servicios del Centro de Soporte

-~ Nuewvo pedido
( =) Campos Obligatorios.
Detalles de la Compra
* Pedido NO:

* Nombre del Pedido:

Solicitado: | g [l january [=]  2006[=]

Estado: |[Nuevo Pedido |-

Oferta
* Oferta: [hfghfgh =]

Direccion

oz[=] :

* Direccidon de Envio:

* Direccién de Facturacién:

* Pais:

Afghanistan =]

Ed Enviar

41 [&]
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Poscondiciones | Se crea una solicitud de compra.

Tabla 7 Listado de los CUS-Realizar Solicitud de Compra.

2.8.3.4 Aprobar compra.

Caso de Uso Aprobar Compra.
Actores CAD.
Resumen El Caso de Uso inicia cuando el miembro del CAD accede a la interfaz de Compras

donde se encuentran todos los Compras por aprobar, el caso de uso termina
cuando el miembro del CAD Aprueba la Compra.

Precondiciones El usuario debe estar autenticado como miembro del CAD.

Referencias RF 10.

Prioridad Critico.

Flujo Normal de Eventos

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

1. El representante del CAD elige la 2. El sistema muestra las compras existentes.

opcion “Aprobar/Aplazar”.

3. El representante del CAD presiona 4. El sistema muestra la compra y brinda las
el id de la que desea mostrar. opciones “Aprobar” y “Aplazar”.

5. El representante del CAD 6. El sistema cambia el estado de la compra a
selecciona la opcién “Aprobar” “Aprobado.
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7. El sistema brinda la posibilidad de consultar otra

compra.

8. El representante del CAD 9. El sistema va a la accién 2 de esta seccion.
selecciona la opcion “Aprobar otra

solicitud”.

Prototipo de Interfaz

Gestion de Proveedores

" Plataforma de Servicios del Centro de Soporte

=~ Comprar Estado Aceptado [+
R:J' Aprobar/Rechazar compra Direccion Envio =5
Direccion Facturacion [
Z
Mo Pedido 23
Nombre Ped XyZ
Oferta hfghfgh [+
Solicitado [2011-06-07 00:00:00.0
Pais
[ Actalizar [ Volver al listado & Eliminar
Flujos Alternos
Accién del Actor Respuesta del Sistema

5.1. El representante del CAD selecciona la | 6.1. El sistema cambia el estado de la Compra a

opcién “Aplazar”. “Aplazado”.
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8.1. Si el representante del CAD no desea
consultar alguna otra Compra finaliza el
caso de uso.

Prototipo de Interfaz

~ Comprar Estado
4 Buscar Nuevo Pedido
: Direccion Envio Aceptado
© Aceptar solicitud Aprobado
h
Direccion Facturacion ':ec azaco
= Cliente
No Pedido 23
a, Nuevo cliente
— — — N b Ped
Buscar cliente i xXyz
=2  Mostrar listado Oferta hfghfgh EI
solicitada 2011-06-07 00:00:0
{4 Aceptar {1 Aceptar otra solicitud & Eliminar

Poscondiciones | La compra pasa su estado de “Aceptado” a “Aprobado” o a “Aplazado”.

Tabla 8 Listado de los CUS- Aprobar Compra.
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Conclusiones parciales.

En el presente capitulo se identificaron los actores (Administrador, Director Juridico, Director General,
Directores de ALBET, CAD) y trabajadores del negocio (Director Juridico, Director General, Directores de
ALBET, CAD) y se representaron en el Diagrama de Casos de Uso del Negocio, el mismo cuenta con

ocho casos de uso, de igual forma se represent6 el Diagrama de Objetos.

También se identificaron los siguientes requerimientos funcionales: Autenticar usuario, Gestionar usuarios,
Realizar preforma de contrato, Modificar preforma de contrato, Aceptar preforma de contrato, Aprobar
contrato, Gestionar compra, Registrar solicitud de compra, Aceptar solicitud de compra, Aprobar compra,
Registrar ficha de cliente, Avalar documento de ficha de cliente. Como requerimientos no funcionales del
sistema: Apariencia o interfaz externa, Usabilidad, Rendimiento, Portabilidad, Seguridad, Disponibilidad,
Software, Hardware, asi como los actores y casos de uso del sistema. Se presentaron los diagramas de
casos de uso del sistema, para cada médulo, mostrando las relaciones entre los actores del sistema y los
casos de uso. Se describieron cada uno de los casos de uso del sistema.
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Capitulo 3. Disefio de la solucién.

En el presente capitulo se crea el disefio de la solucién y se generan toda una serie de artefactos para
guiar el proceso de implementacion de la solucién. Siempre atendiendo a lo recogido en los requisitos
funcionales y no funcionales sobre como el sistema debe responder en cada caso para dar respuesta a

las necesidades del usuario.

3.1 Arquitectura.

“La arquitectura del software proporciona una vision global del sistema a construir. Describe la estructura y
la organizacion de los componentes del software, sus propiedades y las conexiones entre ellos. Los
componentes del software incluyen modulos de programas y varias representaciones de datos que son
manipulados por el programa. Ademas, el disefio de datos es una parte integral para la derivacién de la
arquitectura del software. La arquitectura marca decisiones de disefio tempranas y proporciona el
mecanismo para evaluar los beneficios de las estructuras de sistema alternativas”. La arquitectura no es
un software operacional, sino es la representacién que provee al ingeniero de software analizar la
efectividad del disefio para la consecucidon de los requisitos fijados, ademas permite considerar las
diferentes variantes arquitecténicas y ayuda a disminuir los posibles riesgos que pudiera correr el

desarrollo de software. (14)
3.1.1 Modelo Vista Controlador (MVC).

El MVC fue descrito por primera vez en 1979 por Trygve Reenskaug, trabajador de Smalltalk, en unos
laboratorios de investigaciéon de Xerox. MVC es un principio de disefio arquitectonico que separa los
componentes de la aplicacion web. Esta separacion ofrece mas control sobre las partes individuales de la

aplicacion, lo cual permite desarrollarlas, modificarlas y probarlas més facilmente.
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Vista

=) Controlador

\

/

Modelo

Figura 5 Modelo Vista Controlador.

Los fundamentos basicos del MVC son los siguientes:

Modelo: sirve como representacién especifica de toda la informacion con la cual el sistema va a trabajar.

La l6gica de datos puede llegar a asegurar la integridad de ellos y permitir4 derivar nuevos datos.

Vista: presenta el modelo con el que va a interactuar el usuario, mas conocida como interfaz.

Controlador: el controlador responde a eventos, normalmente son acciones que el usuario invoca, implica

cambios en el modelo y también en la vista. (8)

3.1.2 Patrones de disefo.

Los patrones de disefio son soluciones a problemas comunes, basados en la experiencia y que esta

demostrado que son efectivos a la hora de corregir malas practicas en el disefio de aplicaciones.

El MVC como patrén de disefio.

En el patrén de disefio de software MVC todo el proceso esta dividido en 3 capas, tipicamente estas

capas son el Modelo, la Vista y el Controlador. EI Modelo incorpora la capa del dominio y persistencia, es

la encargada de guardar los datos en un medio persistente (en la presente solucién los datos se

almacenan en una base de datos.).
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La vista se encarga de presentar la interfaz al usuario, en el presente sistema, la vista estd compuesta por
elementos HTML, con sentencias groovy Yy la utilizacion de las librerias Dojotoolkit. EI controlador es el
gue escucha los datos enviados desde la vista y realiza los cambios en esta, de la misma forma los envia
al modelo, por otra parte cuando son requeridos estos, regresa los datos a la vista. Este patron es
pensando en capas y asi es como lo implementa el framework Grails, como regla, los accesos a la base
de datos se hacen en el modelo, la vista y el controlador no deben de saber si se usa o no una base de
datos. El controlador es el que decide que vista se debe de imprimir y que informacion es la que se envia.
(13)

Patrones GRASP.

Los patrones GRASP estan orientados a lograr aplicaciones web mas robustas y seguras. Estos patrones
tienen en cuenta cada una de las necesidades tecnoldgicas para la creacion de aplicaciones. Los patrones
constituyen soluciones a problemas comunes de disefio, estas soluciones ya han sido probadas y esta
demostrado que funcionan en sistemas orientados a objetos. (2)

Patron Controlador.
Problema: ¢ Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?
Solucién: asignar la responsabilidad del manejo de una serie de eventos determinados a un controlador.

En la aplicacion: en el caso de Grails, estos controladores son denominados
[Nombre_Entidad]Controller. En el sistema cada controlador (Controller) es el encargado de manejar los

eventos y la logica del negocio del sistema, relacionados a la clase entidad que maneja.
Patron Experto.
Problema: ¢, Quién debiera ser el responsable de conocer la informacion?

Solucion: asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que cuenta con la informacién

necesaria para cumplir la responsabilidad.
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En la aplicacidn: el sistema implementa este patrén en forma de clases Entidades (Domain Classes). De
esta forma cuando son necesarios datos para realizar alguna operacion, estos son llamados de la clase

entidad que los contiene, las cuales son las encargadas del acceso a datos.
Patron Creador.

Problema: ¢Quién deberia ser responsable de crear una nueva instancia de alguna clase?
Solucién: asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de clase A en uno de los

siguientes casos:

B agrega los objetos A.

B contiene los objetos A.

B registra las instancias de los objetos A.

B utiliza especialmente los objetos A.

B tiene los datos de inicializacion que seran transmitidos a A cuando este objeto sea creado (asi que B es

un Experto respecto a la creacién de A). B es un creador de los objetos A.

En la aplicacién: Las clases [Nombre_Entidad]Controller, son responsables de crear instancias de las
clases Entidad para realizar las funciones de insertar, modificar y eliminar datos en la base de datos. De la

misma forma una clase entidad puede tener la responsabilidad de crear un objeto de otra clase entidad.
Patrén Alta cohesion.

Problema: ¢ Como mantener una alta cohesion dentro de los limites manejables?

Solucion: realizar las acciones correspondientes a una clase determinada en dicha clase Unicamente.

En la aplicacion: una clase sera cohesionada cuanto mas enfocado sea su comportamiento. Esto quiere
decir que, a la hora de implementar las clases, se asignaran los métodos de forma coherente, completa y
relacionada. De esta forma todos los métodos que se puedan afectar con un cambio o toda la informacion
referente a la clase estaran a la vista en el mismo fichero. El sistema implementa este patron en conjunto

con el patron de bajo acoplamiento, de forma tal que cada clase realiza sus acciones y se evita que una
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clase realice acciones correspondientes a la clase con la que esta relacionada. Esto genera bajo
acoplamiento haciendo minima la dependencia entre una clase y otra. La relevancia y utilidad de este
patron, como de todos los otros se hace visible a la hora de realizar cambios. Al realizar una modificacion
a una clase cohesionada y que por consiguiente tenga una bajo acoplamiento con otra clase, solo se
afecta una de las dos, siendo la modificacion transparente a la otra.

Patron Bajo acoplamiento.
Problema: ¢ Como mantener un bajo acoplamiento entre las clases?

Solucién: Para mantener un bajo acoplamiento entre clase se debe garantizar la alta cohesion, con el fin
de que las clases no dependan en gran medidas unas de las otras. De esta forma las clases se vuelven

mas faciles de comprender, mantener y reutilizar.

En el sistema: se implementa este patron asegurando que cada clase que esta relacionada con otro no
implemente métodos pertenecientes a esta clase. La clase contratoController.groovy, a la hora de retornar
a una vista cuando concluye un contrato, no implementa este método, simplemente lo llama de la clase

contrato.
3.3 Representacion de la arquitectura.

Es determinante definir una arquitectura y describirla detalladamente, parte fundamental del proceso de
descripcion de la arquitectura es la representacion de la misma. A continuacién se presenta el modelo de

disefio, elemento principal para comprender la arquitectura del sistema.
3.4 Modelo de disefio.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar. Sirve de
abstraccién de la implementacion y es utilizada como entrada fundamental de las actividades de

implementacion.
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Para realizar los Diagramas de clases del disefio se utilizé el patron Modelo Vista Controlador (MVC)
puesto que el framework utilizado (Grails) utiliza este patrén; permitiendo la separacién de la vista de la
aplicacion de las clases del modelo, usando una capa controladora que es la encargada de realizar los
cambios en dicha vista y en el modelo. (14)

3.5 Diagrama de clases del disefio.

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y

de las interfaces (las de Java, por ejemplo) en una aplicacion. Normalmente contiene la informacion:

e Clases, asociaciones y atributos.

e Interfaces, con sus operaciones y constantes.
¢ Métodos.

e Navegabilidad.

e Dependencias.

En el modelado de la aplicacién se representa un subsistema como “Componentes Grails” que representa
los componentes agregados por el framework Grails, ademas del objeto relacional llamado Grails Object
Relational Mapping (GORM), un gestor de persistencia escrito en Groovy, para controlar el ciclo de vida
de las entidades y proporcionar una serie de métodos dinamicos (se crean en tiempo de ejecucion para
cada entidad) que facilitan enormemente las busquedas. GORM esta construido sobre Hibernate, una
herramienta de mapeo objeto-relacional, que se encarga de relacionar las entidades de la clase con tablas
de una base de datos, y las propiedades de las entidades con campos en las tablas. Cada operacion que
se realice sobre los objetos del modelo de datos sera traducida por Hibernate en las sentencias SQL

necesarias para quedar reflejado en la base de datos. (6)

A continuacion se presentan diagramas de Clases del Disefio Utilizados para el desarrollo de la solucion:
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3.5.1 Diagrama de clases del disefio: CU Realizar Preforma de Contrato.

Figura 6 Diagrama de CD: CU Realizar Preforma de Contrato.

3.5.2 Diagrama de clases del disefio: CU Aprobar Contrato.

Figura 7 Diagrama de CD: CU Aprobar Contrato.
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3.6 Diagramas de colaboracion.

Los diagramas de colaboracién describen las interacciones entre los objetos. El cual se modela para cada
método de la clase, ademas contiene detalles de implementacion del escenario, incluyendo los objetos y
clases que se usan para implementar el escenario y los mensajes pasados entre los objetos. (16)

A continuacion se presentan diagramas de clases del disefio utilizados para el desarrollo de la solucién:

3.6.1 Diagrama de colaboracion: CU Realizar Solicitud de Compra.

2 sol=ValidarDatos(Datos)

- ( ) 4 GuardarDatos(Datos)
1: Introclucir los Datos(Datos) _’
»>

3. [if sol==true]EnviarDatos(Datos)
_’

IU_RealizarSolictudCompra CC_CompraController

CE_Compra
Dtor Administrativo *
2.1: [if sol==false]MostrarMensajeError("No puedesn existir campos vacios")
Figura 8 Diagrama de colaboracion: CU Realizar Solicitud de Compra.
3.6.2 Diagrama de colaboracion: CU Aprobar Compra.
1: SeleccionarCompra IU_ListadoCompras 2: EnviarSolicitud(ld) ~ CC_CompraController CE_Compra

3. BuscarCopra(ld)
»>

4: MostrarCompra()

A

7. CambiarEstado()

A
5. AprobarCompra
6: AprobarCompra(ld)
A = 4

5.1: AplazarrCompra 6.1: AplazarCompra(ld)

IU_Compra

Figura 9 Diagrama de colaboracion: CU Aprobar Compra.
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3.7 Mapa de navegacion.

El mapa de navegacion constituye una representacion grafica de la constitucién del sitio. En él esta
descrito de forma clara como es que se relacionan las diferentes vistas que estan presentes en la
aplicacioén y como llegar a ellas partiendo del punto de inicio. Es una herramienta a disposicion del usuario
que brinda una guia dentro de la aplicacion. A continuacién se muestra el mapa de navegaciéon de los

mddulos contrato y copra del sistema.

Autenticarse

Principal

Crear preforma

Mostrar listado

Modificar preforma

—m Contratos |
- Buscar

Aceptar contrato

Ll d

Aprobar/Aplazar contrato

MNueva solicitud

Mo strar listado

Modificar solicitud

I Comprar

Buscar

Aceptar solicitud

b 4L L

Aprobar/Rechazar compra

Figura 10 Mapa de navegacion.
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3.8 Modelo de datos.

Un modelo de datos es basicamente... “un conjunto de conceptos, reglas y convenciones que permiten
describir y en ocasiones manipular los datos de un cierto mundo real que deseamos almacenar en la base
de datos”. (17)

3.8.1 Diagrama relacional.

( Producto )

( Cliente \ +idProducto integer(10) Nullable = fake

FidCliente  integer(10) Nullable = fake |+—---- "1 nombre varchan255) Nullable = false ( TiposProdudos )
nombre varchan(255) Nullable = false Il fabricante varchar(255) Nullable = false _ - — }|+idProducto integer(10) Nullable = fake
director varchar(255) Nullable = false noSerie varchan255) Nullable = false nombre varchan(255) Nullable = false
telefono varcharn(10) Nullable = false CLodlard WAEDAR 2SS b=t tipo varchan(20)  Nullable = false
fax integer0)  Nullable = false #TiposProductosidProducto integerd0)  Nullable = true categoria.  varchar(50)  Nullable = faise
correo varchar(2s5) Nullable = false descripcion varchar(255) Nullable = true
calle varchar(255) Nullable = false
numero integer10)  Nullable = false

codigoPostal integer(l0)  Nullable = false
municipio  varchar(50)  Nullable = false

provincia  varchar(50) Nullable = false AT roEEa0E >
pais varchar(50)  Nullable = false e e e e
+#ProveedoridProveedor integer(10) Nullable = fake
Proveedor

> +idProveedor integer(10) Nullable = fakse

e nombre varchar(255) Nullable = false

(S T 0 LEE tipo varchar255) Nullable = false

Contrato ) ! +#CompraidCompra  integer(10) Nullable = fake £ clasificacion  integer(l0)  Nullable = false

+idContrato integer(10) Nullabk = fake +#ProductoidProducto integer(10) Nullable = fake correo varchan(50)  Nullable = false
numero integer(l0)  Nullable = false fax integer(10)  Nullable = true
nombre varchar(255) Nullable = false telefono integer(10)  Nullable = false
tipo varchar(255) Nullable = false descripcion  varchar(255) Nullable = true
costo double(L0)  Nullable = false representante varchar(255) Nullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = true dirUrl varchar(255) Nullable = true
estado varchar(255) Nullable = false calle varchan255) Nullable = false
fechainic varchar(255) Nullable = false numero integer10)  Nullable = false
fechafin integer(0)  Nullable = false codigoPostal integer(L0)  Nullable = false
#ClienteidCliente integerd0)  Nullable = true municipio  varchar(50)  Nullable = true
#ProveedoridProveedor integer@0)  Nullable = true f Compra ) provincia varchan(50)  Nullable = true
+idCompra integer(10) Nullable = fake pais varchar(10)  Nullable = false

noPedido integer(L0)  Nullable = false
nombrePed varchan(255) Nullable = false
solicitadoPor varchar255) Nullable = false
estado varchar(255) Nullable = false
direccionEnvio varchar(2s5) Nullable = false e

I %
( )
direccionFacturacion  varchar(255) Nullable = false S ,~ F|+idRol integer(10) Nullable = fake
’ , nombre varchar(50) Nullable = false
Persona Y
“idPersona integer(10) Nullable = fake %)

#ProveedoridProveedor integerd0)  Nullable = true

nombre varchar(50) Nullable = false . € Rol_Url
apellido varchar(20) Nullable = false ( Usuario ) P F#RolidRol integer(10) Nullabk = fabe
calle varchar(50) Nullable = false ~ | +idUsuario integer(10) Nullable = fake e +#UrlidUrl integer(10) Nullable = fakse
numero integer10) Nullable = false o usuario varchar(L0)  Nullable = false
codigoPostal integer(L0) Nullable = false 7% contrasena  varchan(255) Nullable = false
municipio varchan(50) Nullable = true 4 departamento varchan(50) Nullable = false
provincia varchar(50) Nullable = true i correo varchar(50)  Nullable = false
varchar(50) Nullable = false - |#Rolidrol integer@0)  Nullable = true
#UsuarioidUsuario integerd0) Nullable = false +- ud
+idUrl integer(10) Nullable = fake
direccionurl varchar(100) Nullable = false

Figura 11 Diagrama relacional.
Conclusiones parciales.

En el presente capitulo quedé descrita la arquitectura del sistema (MVC), se identificaron los patrones de
disefio a utilizar para el desarrollo del sistema como: (patrén Modelo Vista Controlador y los patrones
GRASP), sirviendo de base para la construccion de los diagramas de clases basicos para obtener un
correcto disefio. Para describir la arquitectura se utiliz6 el modelo de disefio donde se presentaron los
diagramas de clases del disefio, los diagramas de interaccién (colaboracion). Con vistas a crear una
representacion panoramica de la aplicacion se muestra el mapa de navegacion y finalmente para que se
pueda apreciar la relaciéon entre las entidades se presentan el diagramas de clases persistentes y el

modelo relacional.
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Capitulo 4. Implementacion y pruebas.

A través de la realizacion de este capitulo se describe como se llevé a cabo la implementacién de la
aplicacion en términos de componentes. Se describen algunos fragmentos de cdodigos, se exponen los
principales resultados obtenidos a lo largo del trabajo, a la vez que se discute sobre la importancia y
relevancia de los mismos. También en este capitulo se realiza la construccién de los casos de pruebas

para las principales funcionalidades.

4.1 Modelo de implementacion.

El Modelo de Implementacién describe cédmo los elementos del Modelo de Disefio son implementados en
términos de componentes. Describe como se organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos
de estructuracién disponible en el entorno de implementacion y en el lenguaje o lenguajes de

programacion utilizados, y la dependencia entre los componentes. (18)

El diagrama de componentes mostrara las organizaciones y dependencias l6gicas entre componentes
software, sean estos componentes de cédigo fuente, archivos, paquetes, bibliotecas cargadas

dindmicamente o ejecutables.
Gestionar Compra.

El caso de uso comprende los procesos referentes a la manipulacién de las compras, lo que se traduce en
el registro, la busqueda, la modificacién, la aceptacion, aprobacion o rechazo de una compra determinada.
Todas las acciones que se realizan sobre y en funciéon de las compras, estan comprendidas y son
ejecutadas por un controlador, el cual se ocupa de desplegar las vistas necesarias para su funcionamiento
y de hacer persistir los datos en el momento requerido, se trata del CompraController.groovy. El caso de

uso esta descrito en términos de componentes mas adelante en la figura 19.
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Gestionar Contrato.

El caso de uso comprende los procesos referentes a la manipulacion de los contratos, la creacién de una

nueva preforma, la aceptacion de esta preforma, la basqueda, la aprobacién o el rechazo de un contrato

determinado. Estas acciones son ejecutadas por el controlador ContratoController.groovy el cual es el

encargado de desplegar las vistas necesarias para realizar dichas acciones, de la misma forma es el

encargado de hacer persistir los datos en el momento indicado. El caso de uso esté descrito mas adelante

en términos de componentes en la figura 20.

4.2 Diagrama de componentes.

Vista
i e ] e
~
main.css 20 soria.css soloMostrar.gsp
% A - =
'
<=<=component== <=<=component=>= =<component=> '
<<library>> & e <<file>> | <<file>> ] !
dojo.js index.gsp edit.gsp O e e e S S . !
- T
- Ll ' Ao ' '
<<component=> ] L AV N i :
~<<hile>> . <<component=> g] % <<component=> E ' '
icon.css P <<file>> <<file>> : :
P4 mostrar.gsp buscar.gsp ' '
T -t ---—-————-——-—-—-—"—-———-—-—- v '
=<component>=> 1 ' ' '
<<file>> @ X ' ' '
i ) =<component=> E 1 i '
llst:ﬂdo.gsp ! <<file>> [ [~~~ "~ "~~~ "~~~ °-°°77 X T 0
[ 1 adicCompra.gsp ' ' ' '
' )
e of 3 £ !
————————————————————————————————————————————————————————————— oo [ '
/N R R i
' ' [ 15 ' ' '
' ' L ' ' '
' ' [ {S4) 1 1 '
' ' L ' Ll '
' ' [ 15 ' ' '
' ' L ' ' '
' ' [{S4) 1 1 '
' ' L ' ' '
—————————— ' [ ' ' '
—l Vo v '
Controlgdor, | | | 5
Modelo Il [ Il | i
) L 1 1 1
<==component=> g] VW VWV VWV WV
‘‘‘‘‘ T & =<file>> N - <<=component== g]
ompra.groovy <<file>>
CompraController.groovy

/N

<<component=>
postgresql

Figura 12 Diagrama de componentes: Compra.
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4.3 Cédigo.

A continuacion se muestra el cédigo de uno de los componentes referidos en la figura 12.

adicCompra.gsp

<div dojoType="dijit.layout.ContentPane" title="<a class="tituloTab">Pedido</a>" >

<g:formRemoteurl="[action:'save', controller:'compra’]" name="formcompra" method="POST">

<div style="margin-bottom: 1.3%">

<fieldset><legend class="legen">Detalles de la Compra</legend>

<table border="0" ><tr><td>

<label class="h" for="noPedido"><b style="color: red">* </b>Pedido NA®:</label><br>

</td>

<td><input size="30" dojoType="dijit.form.ValidationTextBox" type="text" name="noPedido" id="noPedido"
promptMessage="Introduzca el niumero del Pedido"invalidMessage="El campo no puede estar vacio"
required="true"></td></tr>

<tr><td><label class="h" align="right" for="nombrePed"><b style="color: red">* </b>Nombre del Pedido: </label>

</td>

<td><input class="formContainer" dojoType="dijit.form.ValidationTextBox" type="text" name="nombrePed"
id="nombrePed"promptMessage="Introduzca el nombre del Pedido"invalidMessage="El campo no puede estar vacio"
required="true"></td></tr>

<tr><td><label align="right" class="h" for="solicitadoPor">Solicitado: </label></td>

<td><input class="formContainer" size="30" dojoType="dijit.form.DateTextBox"type="text" name="solicitado"id="solicitadoPor"></td></tr>
<tr><td><label align="right" class="h" for="estado">Estado: </label></td><td><select dojoType="dijit.form.FilteringSelect" readonly="true"
name="estado" id="estado">

<optionvalue="Nuevo Pedido">Nuevo Pedido</option>

<optionvalue="Aceptado">Aceptado</option>

<optionvalue="Aprobado">Aprobado</option>

<option value="Rechazado">Rechazado</option></select></td></tr></table></fieldset>

<fieldset><legend class="legen">Oferta</legend>

<table ><tr><td width="38%"><label class="h" align="right" for="oferta"><b style="color: red">* </b>Oferta:</label>

</td>

<td><g:select from="${modulos.Oferta.list()}" optionKey="id" optionValue="nombre"dojoType="dijit.form.FilteringSelect"
name="oferta"/></td></tr></table></fieldset>

<fieldset><legend class="legen">DirecciA3n</legend>

<table><tr><td><label class="h" align="right" for="direccionEnvio"><b style="color: red">* </b>Direccién de Envio: </label></td>
<td><input class="formContainer" size="30" dojoType="dijit.form.SimpleTextarea" type="text" style="width:215px; height: 38px"
name="direccionEnvio" id="direccionEnvio">

<ftd></tr>

<tr><td><labelalign="right" class="h" for="direccionFacturacion"><b style="color: red">* </b>Direccion de Facturacion: </label></td>
<td><input class="formContainer" size="30" dojoType="dijit.form.SimpleTextarea" style="width:215px; height: 38px" type="text"
name="direccionFacturacion" id="direccionFacturacion">

<ftd></tr></table></fieldset>

</div>

<div dojoType="dijit. Toolbar">

<button type="submit" iconClass="icoGoadd" dojoType="dijit.form.Button">Enviar</button></div></g:formRemote></div>

4.4 Pruebas.

No es posible la validacion de un sistema sin realizar pruebas al mismo, de esta forma a la solucion
propuesta se le han realizado una serie de pruebas, en primer lugar se le han venido realizando pruebas a
nivel de desarrollador a lo largo de todo el proceso de implementacion del sistema. Ademas de las
mencionadas pruebas, se le realizaron pruebas de interfaz enfocadas a probar el desempefio de la

aplicacion.
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A continuacion se describe unas de las pruebas realizadas a la solucién.

Pruebas por CU.

Estas pruebas se realizan a las vistas y la ejecucién del caso de uso referido, ingresando una serie de

datos, correctos o incorrectos y registrando los resultados obtenidos. De esta forma puede comprobarse si

los componentes encargados de ejecutar el CU estan realizandolo de forma correcta.

4.4.1 CU Realizar Preforma de Contrato.

El Caso de Uso se inicia cuando el Director Administrativo accede al modelo de Contrato, se muestra la

interfaz correspondiente para llenar la preforma de Contrato y el caso de uso termina cuando introduce

todos los datos.

Condiciones de ejecucion.
Deben estar creados el cliente y al menos un proveedor.

4.4.1.1 SC Realizar Preforma de contrato.

Escenario Descripcion Variable 1 Variable 2 Variable 3 Respuesta del Flujo central
sistema
EC 1.1 Creacion El escenario \ \% \%
exitosa. consiste en la 1 Contrato de ALBET El sistema crea| 1-El usuario
Ientrcéjldta de }?SOS Prueba 1 una nueva |ingresa los datos
os datos validos y . . ; f d t t
> Variable 4 Variable 5 Variable 6 preforma €| correctamente.
la creacion de una contrato y muestra
preforma de un mensaje de|) g usuario

contrato. \ Y, Y,

Proveedor 1 Anexo 600

Variable 7 Variable 8 Variable 9

NA \Y% \Y%

Contrato de... Creado 25/3/10-25/3/11

confirmacion.

presiona el boton
“Enviar”.
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EC 1.2 Campos
obligatorios en
blanco.

El escenario
consiste en que
faltan algunos
campos
obligatorios.

| | |

[vacio] Contrato de [vacio]
Prueba 1

| | |

[vacio] [vacio] [vacio]

NA I I

[vacio] [vacio] [vacio]

El sistema muestra|1-El usuario no
un mensaje de|ingresa todos los
error, por los |datos.

campos en blanco.

2-El usuario
presiona el botén
“Enviar”.

[Las celdas de la tabla contienen V, I, o N/A. V indica valido, | indica invalido, y N/A que no es necesario proporcionar

un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante.]

Descripcién de las variables.

Tabla 9 Prueba: SC Crear Preforma de contrato.

No

Nombre de campo

Clasificacion

Valor Nulo

Descripcion

1 No. Contrato Campo de texto. No. El campo puede contener tanto letras
como numeros.

2 Nombre del Contrato Campo de texto. No. El campo puede contener tanto letras
como numeros.

3 Cliente Lista de seleccién. No. El campo solo va a contener el nombre
de la empresa cliente.

4 Proveedor Lista de seleccion. No. El campo va a contener todos los
proveedores que estén registrados en el
sistema.

5 Tipo de contrato Lista de seleccion. No. El campo va a contener los tipos de
Contrato.

6 Costo Campo de texto. No. Contiene el costo del contrato.

7 Descripcion Area de texto. Si. Contiene una breve descripcion.

8 Estado Lista de seleccién No. Estado inicial del contrato.

Tabla 10 Variables.

4.4.2 CU Realizar Solicitud de Compra.

El Caso de Uso se inicia cuando el Director Administrativo accede al modelo de solicitud de compra, se

muestra la interfaz correspondiente para llenar la solicitud, el caso de uso termina cuando introduce todos

los datos.
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Condiciones de ejecucion.

Debe estar creada al menos una oferta.

4.4.2.1 SC Realizar solicitud de compra.

Escenario

Descripcion Variable 1 | Variable 2 Variable 3 Respuesta del sistema Flujo central
EC1.1 El escenario \% \% \%
Cr_eacic')n consiste en la 1 Pedido de Prueba 1 | Oferta 1 El sistema crea una nueva | 1-El usuario ingresa
exitosa. entrada de todos o
los datos validos y | Variable 4 | Variable 5 Variable 6 solicitud de contrato y/|los datos
la creacién de una muestra un mensaje de | correctamente.2-El
solicitud. ] ] ] )
NA \Y; \Y; confirmacion. usuario presiona el
1/02/11 Creado UCI, La Habana botén “Enviar’.
Cuba
Variable 7
\
UCl,La habana,Cuba
EC1.2 El escenario | | |
Campos consiste en que [vacio] Pedido de Prueba 1 | [vacio] El sistema muestra un|1-El usuario no
obligatorios | faltan algunos ] ]
en blanco. | campos NA o . mensaje de error, por los|ingresa todos los
; ; vacio vacio vacio
obligatorios. [ ] [ ! [ ] campos en blanco. datos.
|
[vacio]
2-El usuario
presiona el botén
“Enviar”.
[Las celdas de Ila tabla contienen V, I, o N/A. V indica valido, | indica invalido, y N/A que no es necesario

proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante.]

Descripcién de las variables.

No Nombre de Clasificacién Valor Nulo Descripcion
campo
1 No. Pedido Campo de texto. No. El campo puede contener tanto letras como nimeros.
2 Nombre del Pedido | Campo de texto. No. El campo puede contener tanto letras como nimeros.
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3 Oferta Campo de seleccion. No. El campo solo va a contener las ofertas que estén
creadas.

4 Solicitado Campo de fecha. Si. Contiene la fecha en que fue solicitado el pedido.

5 Estado Campo de seleccion. No. El campo va a contener los posibles estados del
pedido.

6 Direccion de Envio | Area de texto. No. Contiene la direccién de envio de la compra.

7 Direccién de | Area de texto. No. Contiene la direccién de facturacién de la compra.

Facturacion

Tabla 11 Descripcion de las variables.
4.5 Resultados obtenidos.

Las pruebas que se le realizaron al sistema, tanto a nivel de desarrollador como por parte del cliente,
arrojaron una serie de resultados, dichos resultados permitieron tomar acciones para perfeccionar
funcionalidades e interfaces del mismo. Al sistema se le realizé un total de diez (10) pruebas por CU. De
estas pruebas, seis (6), un 60%, arrojaron el resultado esperado, tres (3), un 30%, resultaron en no
conformidades y una (1), un 10%, gener6 una sugerencia de cambio. A continuacion se representa de

forma gréfica, para su mejor comprension los resultados obtenidos.

M Esperados
M No Conformidades

kd Sugerencias de Cambio

Figura 13 Resultados de las pruebas.
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Conclusiones parciales.

En el capitulo concluido se han descrito aspectos referentes a la implementacion de la solucién. Se han
presentado los diagramas de componentes de los dos CU principales del sistema. Se representa un
fragmento de cdédigo de un componente referido en el diagrama de componentes del médulo Compra.
Ademds se describen las pruebas realizadas, mediante el uso de los modelos de pruebas por casos de
uso. Han quedado descritas de la misma forma las variables utilizadas para la realizacion de las pruebas.

También se muestra de forma gréfica el resultado obtenido en la etapa de pruebas del sistema.
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Conclusiones generales.

En el desarrollo de la presente investigacion se realizé un estudio del estado del arte de los sistemas de
gestion de proveedores en la actualidad. Tomando algunos de estos como referencia para el desarrollo de
la solucién, con el fin de crear una aplicacién informatica que, basada en los requisitos especificados,
ademas contara con los beneficios de incluir caracteristicas que los grandes sistemas de gestion

estudiados no poseen.

Para desarrollar la soluciébn que se propone, se realiz6 para esto un analisis en conjunto con los
especialistas interesados para conformar el disefio del sistema segun sus necesidades. Luego se llevo a
cabo la implementacion, respetando los requerimientos y realizando pruebas a nivel de desarrollador a lo
largo de todo el proceso, para mantener la aplicacion libre de errores.

Al concluir la etapa de implementacion del sistema, este fue probado usando el método de pruebas
mediante casos de uso el cual arrojo los resultados esperados.

La investigacion ha cumplido con todos los objetivos planteados al inicio, se desarrollé y prob6 el sistema
y quedd como resultado de la misma una aplicacion funcional, lista para realizar las tareas por las cuales

fue concebida.
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Recomendaciones.

Siendo la aplicacion un sistema de gestion de proveedores, es importante recomendar algunos aspectos
para la obtencién de un producto de mayor envergadura. A continuacion se listan estos aspectos.

Llevar a cabo el despliegue de la aplicacién en el Centro de Soporte.
Continuar con el desarrollo de una siguiente version de la aplicacion.
Integrar la aplicacién a la plataforma de gestion de servicios.

Integrar un médulo a la aplicacién para gestionar las notificaciones, no solo las de los contratos.

AN N NN

Integrar a la aplicacion un moédulo que permita la autenticacién de un usuario mediante un LDAP.
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Anexos

Anexo 1 Interfaces del Sistema.

Autenticacion del sistema.

Figura 14 Autenticacion del sistema.

Entrada al sistema como Director Administrativo.

Usted esta logueado como: dtoradmin
E3 Crear preforma

T3 Mostrar listado

= Comprar.

Ed Mueva solicitud

Mostrar listado

E3 Modificar solicitud

4 Buscar

Figura 15 Entrada al sistema como Dtor. Administrativo.
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Realizar Preforma de Contrato.

‘= Contratos

Ca Crear preforma

D Mostrar listado

= Comprar

Nueva solicitud

Mostrar listado

Modificar solicitud

Buscar

P W

\* Agregar contrato
( *) Campos Obligaterios.

Detalles del Contrato

* Contrato NO:
* Nombre del Contrato:
* Tipo de Contrato:

Descripcion:

* Estado:

Entidades

* Cliente:

* Proveedor:

Reglas del Contrato

Hasta:

* Costo:

Notificacion

R Introduzca el nimero del Contrato

I
nexo |»
Creado -
dfgh v
Fasdf :

* Periodo Activo:

8 [¢] January [&] 2006[¢] 22[%] :

25 (]

8 [v] Januvary [l 2006[x] 22[¢] :
25 [

1]

m

Figura 16 Realizar Preforma de Contrato.
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Realizar Solicitud de Compra.

~ Contratos

EQS Crear preforma

Nuevo pedido

( =) Campos Obligatorios.

[T Mostrar listado

-~ Comprar

Detalles de la Compra

* Padido Ne: | ]

* Nombre del Paedido: | 1

stion de Proveedoresg'_
rvicios del Centro de Soport ;

£ S . Seolicitado: |5 []]| January =] | zo0e[=] | 0z2[=] : 21 [=]
[E2 mMostrar listado
= - - Estado: [Nuevo Pedido =]
ES wmModificar solicitud
=Y Buscar
Oferta
* Oferta: |hfghfgh \7v|
Direccion
* Direccién de Envio: ‘ ‘
* Direccién de Facturacién: ] ‘
* Paist Afghanistan =1
EQ Enviar
Figura 17 Realizar Solicitud de Compra.
Anexo 2 Cadigo de las entidades Compra.groovy y Contrato.groovy.
Cdbdigo de la clase entidad Compra.groovy.
; Fcias=s Compra {
~ String noPedido
s String nombrePed
s String solicitado
7 String estado /S /empieza en Nuewvo Pedido
; String direccionEnvio
10 String direccionFacturacion
12
i3 OCferta oferxrca
14
is = sStatic constraints = {
Z; noPedido(blank: false, unigue: true)
1ie nombrePed(blank: false)
19 solicitado (blank true . nullable: true)
estado(inLisc: ["Nuewvo Pedido', "'RBcep e # 1D

& L

direccionEnvio (blank. false)
direccionFacturacion(blank: false)
oferca(blank: false)

Figura 18 Codigo de la clase entidad Compra.groovy.
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Caodigo de la clase entidad Contrato.groovy.

[Fclass Contrato {
String numero
String nombre
Cliente cliente
Proveedor proveedor
String tip4

8 double costo

9 String descripcion
10 String estado
i1 Date inicia

(VSR S

1 & tn

Date concluye

List notificaciones //Personas, 1los nombres insertados
int dias //dias antes de los que se debe notificar al vencerce el contrato

static constraints = {

1 numero (blank: false)
nombre (blank: false)
tipo(inList: [ ’
estado(inList:['Cre
costo(blank:false)
notificaciones (blank:true,nullable: true)
descripcion(blank:true,nullable:true,maxSize:255)

cliente (blank:true,nullable: true)
proveedor (blank: true,nullable: true)
file(blank:true,nullable: true)

inicia(blank:false, nullable:false)

E] concluye (blank:false, nullable:false, validator:{val, obj->
=

'
1 motn
{1]
il

O W

W N

if(val.equals(obj.inicia)) {
return false}})
dias(blank:true,nullable: true)

O

w N
T
-

4 = String toString() {

5 nombre

I }

= boolean notificable (user) {

8 Date hoy = new Date()

39 def resta = concluye.minus (hoy)
0 if(resta<=dias && esta(user))
41 return true

return false

{T}

void paraConcluir() {
Date hoy = new Date()

37 conc = concluye.minus (hoy)
if(conc = 0)
estado = "C

© 0

boolean esta(cont) {

W oN

for(i in notificaciones) {
if(i = user){
5 return true

{THTHT

n

break
}else{
return false

break

LN - N
T
—

W N F
T
-

Figura 19 Cédigo de la clase entidad Contrato.groovy.
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