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RESUMEN

Resumen

En la actualidad debido al auge del comercio y la gran competencia de los involucrados en este, las
empresas tienen la necesidad de mejorar la gestion de sus procesos. La empresa ALBET Ingenieria y
Sistemas, no cuenta con un sistema de gestion para llevar el control de la informacion generada en su
negocio. La investigacion realizé y document6 el proceso de gestion de los proveedores y ofertas de la
empresa, centrando la atencion en la clasificacion y seleccion de proveedores. Se concluyé que debia
desarrollarse una aplicacién accesible desde la web. Se definié el Proceso Unificado de Rational
(RUP) como metodologia de desarrollo; por sus caracteristicas, su robustez y la gran cantidad de
informacién que genera. Se tom6 como lenguaje de programacion Groovy y Grails como framework de
desarrollo.

Ademas se usaron otros lenguajes tales como; AJAX, CSS HTML5 y la libreria de JavaScript
Dojotoolkit para el desarrollo de la interfaz de usuario. Como resultado de la investigacion se cuenta
con un sistema para la administracion de proveedores que puede ser utilizado en empresas similares y

brinda las funcionalidades requeridas por su cliente.

Palabras claves:
= ALBET.
= Gestion de proveedores.
= Seleccion y Clasificacion de proveedores.
= Groovy.

=  Grails.
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INTRODUCCION

Introduccion

En momentos donde la informacion se ha colocado, junto a las materias primas y a la mano de obra,
en un lugar importante, como uno de los principales recursos que poseen las empresas modernas, se
necesita depositar mucha confianza en la toma de decisiones sobre sus negocios. Aquellas entidades
que como principio no tienen un control adecuado de su funcionamiento asi como un seguimiento

sostenido de su rendimiento, terminan quebrando.

La necesidad de contar con informacién en tiempo y forma es un tema crucial, particularmente en las
empresas enfocadas en los servicios; “... medio para entregar valor a los clientes, facilitAndoles los
resultados que estos quieren conseguir sin asumir costos o riesgos especificos”. Tomando como valor;
“...el aspecto esencial del concepto de servicio. Desde el punto de vista del cliente, el valor consta de
dos componentes basicos: utilidad y garantia. La utilidad es lo que el cliente recibe, mientras que la

garantia reside en cédmo se proporciona”. (1)

“Por su parte las empresas en la esfera de los servicios de Tecnologias Informaticas (TI), enfocan su
trabajo hacia el aumento de la eficiencia y la reduccion de riesgos” (1). En esta materia, los servicios
son prestados por proveedores o suministradores. Los proveedores representan las ofertas o cantidad
de bienes o servicios a disposicion de los consumidores o clientes, los cuales representan la parte de
las demandas; cantidad de bienes o servicios que se solicitan o se desean en un determinado mercado

de una economia a un precio especifico.

Los proveedores o suministradores son empresas u organismos especializados que proporcionan los
servicios solicitados por el cliente, otorgando vital importancia a la gestion de proveedores; para
determinar los aspectos que puedan resultar de interés en un momento determinado o analizar
informacién critica de la empresa proveedora. Un buen manejo de los proveedores de una empresa
garantiza que:

La organizacion obtenga mayores beneficios al contratar proveedores que brinden el mejor servicio.

Su principal objetivo es alcanzar la mayor calidad a un precio adecuado. Con este fin, se encarga de
definir la estrategia segun la cual orientar su labor:
1. Seleccionar los nuevos suministradores para las necesidades que vayan surgiendo en el

servicio.
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2. Definir y negociar los nuevos contratos, garantizando que queda constancia de los acuerdos
financieros y de calidad alcanzados.

3. Gestionar la relacién con los proveedores, lo que incluye velar por el cumplimiento de los
contratos o actualizarlos si éstos pierden vigencia.

4. Aportar valor afladido al menor costo en aquellos servicios que prestan los proveedores. (1)

Una adecuada gestién de proveedores disminuye el tiempo de respuesta de una organizacion ante un
problema y garantiza una mejor gestion de compras para las empresas clientes, puesto que disminuye
la incertidumbre del comprador cuando este debe tomar una decisibn de compra, garantizando
grandes ahorros a la empresa. Es un proceso que determina cuales son los proveedores mejor
posicionados en el mercado y cuéles se alinean mejor a las necesidades de un cliente especifico en

cuanto a las caracteristicas del producto o servicio en cuestion, el plazo o precio de este.

Tomandose estos rasgos de las buenas practicas definidas por la Libreria de Infraestructuras de
Tecnologias Informéticas en su version tres (ITILv3); definido como un conjunto de buenas préacticas
destinadas a mejorar la gestion y provision de servicios de TI, evitar los problemas asociados a los
mismos y ofrecer un marco de actuacion para que puedan ser solucionados con el menor impacto y la
mayor brevedad posible. Estas practicas 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), para 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 version de ITILv3 que data del afio 2007.

Por su aporte tan importante en el campo de las Tl, ALBET Ingenieria y Sistemas, S.A. es una
empresa cubana, cuyo origen y desarrollo se vincula estrechamente a la Universidad de Ciencias
Informaticas (UCI), modelo de universidad productiva. ALBET posee los derechos comerciales de
todos los productos y servicios que desarrolla la UCI y mediante la alianza con otras prestigiosas
entidades ofrece soluciones integrales en la esfera de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones. En su principal linea, los servicios de tecnologias informaticas, su mayor atencion
esta basada en la adecuada gestion de sus proveedores de servicios, aunque el proceso de manejo o
control de los mismos; no se lleva a cabo con la calidad requerida. La informacién relativa a los

proveedores se almacena en formato duro (Acrobat PDF), en las maquinas locales de los especialistas
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de la direccion comercial de la empresa, trayendo como consecuencias:

1. Dificultad para localizar las causas y entender el por qué del rendimiento del negocio.

2. Se pierde visibilidad sobre los procesos, retardando la generaciéon de informes y la toma de
decisiones.

3. Se dificulta el seleccionar un proveedor determinado y llevar el control de los productos y
servicios contratados al mismo.

4. Se dificulta identificar, interpretar y responder a los eventos del negocio tan pronto como
suceden.

5. Se dificulta la comparacion de informacién en diferentes periodos e identificar comportamientos
y evoluciones excepcionales.

6. Poca confiabilidad del formato en cuando a disponibilidad y a espacio de almacenamiento

necesario.

Debido a la situacion antes mencionada, se plantea como problema cientifico:
¢, Coémo contribuir al mejoramiento de la Clasificacion de proveedores y la Elaboracién de las ofertas de
la empresa ALBET?

Definiéndose como Objeto de estudio:

Aplicaciones para gestionar la Clasificacion de proveedores y la Elaboracién de sus ofertas.

Campo de accion:
Aplicaciones web para la Clasificacion de proveedores y Elaboracién de sus ofertas del subsistema de

gestion de proveedores.

Como objetivo general se plantea:
Desarrollar los médulos “Clasificacion de proveedores” y “Elaboracion de sus ofertas” del subsistema

de gestion de proveedores de la Plataforma de Gestién de servicios del Centro de Soporte de ALBET.

Para lograr el objetivo general antes expuesto se plantean los siguientes objetivos especificos:
e Caracterizar el funcionamiento de moédulos “Clasificacion y Selecciéon de proveedores” y
“Elaboracioén de sus ofertas” del subsistema de gestion de proveedores.
e Realizar el andlisis de la situacidén actual de las aplicaciones para realizar la “Clasificacion y

Seleccion de proveedores” y “Elaboracion de sus ofertas.
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¢ Disefiar los modulos “Clasificacion y Seleccion de proveedores” y “Elaboracién de sus ofertas
del subsistema de gestion de proveedores.
o Implementar los moédulos “Clasificacién y Seleccion de proveedores” y “Elaboracion de sus

ofertas” del subsistema de gestion de proveedores.

Para darle cumplimiento a los objetivos propuestos se plantea el siguiente conjunto de Tareas de la
investigacion:
e Estudio y analisis de los principales sistemas de gestion de proveedores actuales.
e Estudio del proceso de Gestion de Proveedores de ITILv3.
o Entrevistas con los especialistas de ALBET para la descripcion del proceso de gestion de
proveedores.
e Andlisis con los especialistas de ALBET de los médulos Clasificacion de proveedores y
Elaboracion de sus ofertas.
¢ Disefio de los mddulos Clasificacion de proveedores y Elaboracién de sus ofertas.
¢ Implementacién de los modulos Clasificacion de proveedores y Elaboracion de sus ofertas.

e Pruebas de los médulos Clasificacion de proveedores y Elaboracion de sus ofertas.

El trabajo de diploma se estructura en cuatro capitulos:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica:

Hace referencia fundamental a las lineas bases hacia las que va dirigido el trabajo. Se describen las
herramientas en este campo, la metodologia y los lenguajes de programacion a usar, asi como la
arquitectura de desarrollo del mismo. El capitulo muestra algunos de los sistemas que presentan

funcionalidades enmarcadas en la gestion de proveedores.

Capitulo 2. Caracteristicas del sistema:
El capitulo define aspectos fundamentales a tener en cuenta a la hora de realizar el disefio de la
solucion. Aqui se especifican los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, se analiza toda la

I6gica del negocio y se documenta para el posterior analisis.

Capitulo 3. Disefio del sistema:
El capitulo describe las funcionalidades del sistema que se propone, a partir de los resultados del
andlisis. Crea abstracciones que ayudan a mejorar la implementacion de los desarrolladores y refleja

los principales componentes y diagramas de la metodologia de desarrollo de software utilizada.




INTRODUCCION

Capitulo 4. Implementacion y prueba:
En el capitulo se abordan aspectos relacionados con la implementacién del sistema por parte de los

desarrolladores. Se representan los principales componentes y diagramas, y se describen las pruebas
realizadas a partir de los resultados obtenidos.
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CAPITULO 1: Fundamentacion teorica.

En este capitulo se estudia el estado actual de las aplicaciones de gestion de proveedores existentes,
peculiaridades de estas aplicaciones, herramientas de desarrollo y los lenguajes de programacion
determinados para dar solucién al problema cientifico.

1.1 Aplicaciones utilizadas para la gestion de proveedores.

En el mundo las empresas estdn comenzando a aplicar técnicas y metodologias orientadas a mejorar
la gestion de sus procesos y a facilitar la toma de decisiones, apoyando en gran medida su
productividad y convirtiendo los datos en lo mas beneficioso para ellas: informacién atil. Se ha
llegado a entender que una buena gestion de la informacién es vital para cualquier organizacion,
especialmente en las empresas dedicadas a los servicios Tl y a la gestion de proveedores; por lo que a
continuacion se hace un recuento sobre detalles de herramientas utilizadas en entidades enmarcadas

en el campo de proveedores y la gestion de la informacion referente a estos:

1.1.1 SISPRO.

Este sistema incorpora la informacion generada en los procesos de calificacion u homologacion,
evaluacién del desempefio, desarrollo y planificacién de proveedores. En el sistema se establece como
obligatorio que los proveedores y contratistas, antes de iniciar su relacion comercial con la empresa
gue presta este servicio, hayan superado un proceso de calificacion de acuerdo a la criticidad del bien

0 servicio que vayan a suministrar.

Por otra parte, SISPRO utiliza a su vez los servicios prestados por el grupo Archilles, el cual es un
servicio de gestion conjunta de informacién y documentacién de proveedores y contratistas puesto en
marcha por empresas de los sectores del agua, gas, electricidad, petréleo, 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 informacion de caracter general, societario y mercantil, de recursos
humanos, centros de trabajo, financiera, de sistemas de gestion de calidad, medio ambiente vy
prevencion de riesgos laborales, de préacticas laborales, de productos y servicios (descripciones,

gamas, referencias comerciales), asi como documentacion de cumplimiento de obligaciones fiscales y
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de la seguridad social, de aseguramiento por responsabilidad civil, de certificaciones de calidad, medio
ambiente y prevencion, de los balances y cuentas de pérdidas y ganancias, y sobre informes de riesgo

financiero.

Todas sus caracteristicas describen un sistema bastante completo, pero 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 informacién tanto suya como
de sus proveedores. Este elemento en un 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.

1.1.2 ERP Manager.

Efectla el alta de los proveedores, cargando todos sus datos legales e impositivos en sus respectivas
fichas. Este sistema chequea y ajusta las cuentas corrientes, realizando la emision de 6rdenes de pago
asi como la carga de notas de débito/crédito. Multiples formas de pago y emision de certificados. El
software ERP Manager permite configurar un completo circuito de autorizaciones para los pagos a sus

proveedores.
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Proveedor l 00121 ” Global Trade SA FI
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Figura 1 Imagen del médulo de gestion de proveedores del software ERP Manager.

Algunas de las funcionalidades que presta son:
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Archivo maestro de proveedores: 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.

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

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.

Procesos: Permite realizar ajustes a las cuentas corrientes, ingreso de comprobantes de cuenta

corriente: Facturas, notas de débito, notas de crédito y facturas de compra al contado.

Reportes: Permite realizar los reportes de interés sobre los datos de los proveedores los cuales

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

Este software tiene un demo comercial disponible para descarga en internet, versiébn esta que no
cumple con todas las funcionalidades para lo cual fue desarrollada. La aplicacién en toda su magnitud

es privativa, hay que pagar para hacer uso de ella.

1.1.3 @GeSTOCK
Es una aplicacion que gestiona de cierto modo la informacion referente a las empresas, pero no de
empresas dedicadas a prestar servicios informaticos. Ya que sus funcionalidades no se apegan a este
objetivo. Estd compuesto de los modulos: agenda, almacén, albaranes de entrada, albaranes de
salida, proveedores y vendedores.
Entre sus funciones principales estan:

e Permite la realizacién de un gran numero de informes y de todo tipo de documentacion.

e Cada méddulo 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 automética.

Es una aplicacién que gestiona la informacion referente a las empresas, pero que se torna sencilla a
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los propésitos de ALBET, debido principalmente que su uso no esta orientado a empresas en el campo

de los servicios informaticos.

1.1.4 ;Por qué no hacer uso de las aplicaciones existentes?

Las aplicaciones antes mencionadas, de manera general, recogen los rasgos mas significativos e
importantes de los procesos de gestion de proveedores, pero cada una por separado presenta
inconvenientes de uso. La mayoria de estos sistemas son privativos 0 su uso no garantiza una
privacidad de los datos a gestionar, puesto que la empresa debe solicitar los servicios y brindar
informacién sobre sus negocios a un tercero. Estas condiciones anulan el interés de la empresa
ALBET para acceder a ellas, por lo que se decidi6é realizar una aplicacion web que esté acorde a sus

necesidades.

1.2 Aplicaciones web.

Las aplicaciones web son aquellos sistemas que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor
web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. Estos sistemas tienen arquitectura
cliente/servidor, donde tanto el cliente como el servidor y el protocolo mediante el que se comunican

(HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones.*

Entre los tipos de aplicaciones web existentes se encuentran:
e Las redes sociales, que permiten el contacto de personas individuales sobre la base de algunas
relaciones de interés comun.
e Generacion y publicacion de contenidos los cuales, formados por Blogs y Wikis.
e Herramientas para la generaciéon de contenidos; son aplicaciones web formados por una
enorme cantidad de programas y utilidades que permiten a los usuario crear y compartir

informacion.

¢ Por qué crear una aplicaciéon web?
Ahorra tiempo: Se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar ni instalar ningun

programa.

No hay problemas de compatibilidad: Basta tener un havegador actualizado para poder utilizarlas.

No ocupan espacio en el disco duro.

1Programacic’m de aplicaciones web: historia, principios basicos y clientes web. Autor: Sergio Lujan Mora
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Consumo de recursos bajo: Dado que toda (o gran parte) de la aplicacion no se encuentra en el
ordenador del usuario final, las tareas que realiza el software no consumen recursos de la

computadora cliente porque se realizan desde otro ordenador.

Multiplataforma: Se pueden usar desde cualquier sistema operativo puesto que sélo es necesario

tener un navegador en el cliente.

Portables: Es independiente del ordenador donde se utilice porque se accede a través de una pagina

web (sélo es necesario disponer de acceso a Internet).

La disponibilidad suele ser alta porque el servicio se ofrece desde mudltiples localizaciones para

asegurar la continuidad del mismo.

1.2.1 Arquitectura cliente/servidor.
“La idea bésica de la arquitectura cliente/servidor es que un programa, el servidor, gestiona un recurso
concreto y hace determinadas funciones solo cuando las pide otro, el cliente, que es quien interactla
con el usuario. Normalmente el cliente y el servidor estan en ordenadores diferentes.” (2)
Se denomina cliente al proceso que inicia el dialogo o solicita los recursos al servidor, encargado de
responder las solicitudes.
Entre las caracteristicas principales de esta arquitectura se pueden destacar las siguientes:

v El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Ginica y bien definida.

v El cliente no necesita conocer la l6gica del negocio, solo la interfaz externa.

v El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se

encuentra, ni su sistema operativo.(2)

1.3 Tecnologias y herramientas a usar en el desarrollo de la solucién.

Existen numerosos lenguajes de programacion, herramientas y tecnologias empleados en el desarrollo

de aplicaciones web entre los que se destacan los mencionados a continuacion.

1.3.1 Lenguajes utilizados.

Uno de los aspectos méas importantes en el desarrollo de un software estd enmarcado en el lenguaje
de programacion que se usa. A continuacién se presentan varios lenguajes de programacion que se

utilizan en la construccion de aplicaciones web.

10
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1.3.1.1 Java.

La ventaja de usar una aplicacion en distintas arquitecturas o sistemas operativos sin tener que

recompilar, es un ahorro de desarrollo, en esto estdn enmarcadas las caracteristicas mas importantes

del lenguaje de programacion Java y se debe a que no es el sistema operativo el que ejecuta

directamente el programa, sino su maquina virtual.

Caracteristicas principales del lenguaje java:

+ 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: todo lo asume de forma paralela, con varias tareas de forma simultanea. Un
programa sobre Java puede procesar diferentes tareas independientes.

Permite crear programas para que funcionen en un navegador web y en servicios web asi
como combinar aplicaciones o0 servicios que usan el lenguaje para crear aplicaciones
totalmente personalizadas.

Permite crear aplicaciones para servidores como foros en linea, tiendas, encuestas y
procesamiento de formularios HTML.

Independiente de la plataforma: Java se compila a un formato de codigo de byte que puede
ser leido e interpretado por muchas plataformas.

Manejo automatico de memoria: el lenguaje Java se compone de objetos, esos objetos
pueden y deben crearse, y tienen una vida que dura hasta su destruccion. Mientras que la
creacion de los objetos se deja bajo la voluntad del programador, la destruccion definitiva de un
objeto ocurre cuando no es mas referenciado por otros objetos del programa. De esta forma, se
elimina una de las causas mas comunes de error en otros lenguajes, como la destruccién por el
programador de objetos aun en uso en el programa, o la falta de destruccion de objetos que ya
son indtiles, pues no se usan en el resto de la ejecucion, pero que molestan con empleo de
recursos. Esta técnica de manejo automatico de la memoria ocupada por los objetos se
denomina recoleccion de basura (garbage collection). En una aplicaciéon Java hay siempre un
proceso, ejecutado como un hilo de ejecucion separado, que se ocupa de recorrer la memoria

donde se encuentran los objetos, y determina cuales pueden liberarse y destruirse. (3)

Se usara como lenguaje de programacion, Groovy; puesto que es un lenguaje agil para plataformas

Java, muy notable en el desarrollo de aplicaciones web orientado a objetos, que soporta los tipos de

11
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datos estandar, pero afiade caracteristicas dinamicas y sintacticas presentes en otros lenguajes como
Python, Smalltalk o Ruby. Groovy aporta una sintaxis que aumenta la productividad y un entorno de
ejecucion que permite manejar objetos de forma que en Java serian extremadamente complicados,
sus codigos son similares y la mayoria de lo que se hace con Java puede hacerse también en Groovy,
incluyendo: (4)

= La separacion del cédigo en paquetes.

» Definicién de clases (excepto clases internas) y métodos.

= Estructuras de control excepto el bucle for (;;).

= Operadores, expresiones y asignaciones.

= Gestion de excepciones.
Ademas Groovy incluye mejoras sintacticas en relacion con:

» Lafacilidad de manejo de objetos, mediante expresiones y sintaxis.

»= Brevedad: el cddigo Groovy es mucho mas breve que el de Java.

= En este todo es un objeto.

1.3.1.2 JavaScript:

JavaScript es un lenguaje de programacion utilizado para unir el conjunto de tecnologias usadas en la
web, es un lenguaje de scripting basado en objetos. Principalmente, se utiliza integrado en un
navegador web permitiendo el desarrollo de interfaces de usuario mejoradas y paginas web dinamicas,
se caracteriza por ser un lenguaje basado en prototipos, un lenguaje de programacion interpretado; por
lo gue no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. Todos los navegadores modernos
interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro de las paginas web. Es un lenguaje con el cual no se

realiza un programa sino que se usa para mejorar el funcionamiento de estos. (5)

1.3.1.3 Lenguaje AJAX

El término AJAX se present6 por primera vez en el articulo "Ajax: A New Approach to Web Applications”
publicado por Jesse James Garrett el 18 de febrero de 2005. Hasta ese momento, no existia un
término normalizado que hiciera referencia a un nuevo tipo de aplicacion web que estaba apareciendo.
En realidad, el término AJAX es un acrénimo de Asynchronous JavaScript + XML, que se puede

traducir como "JavaScript asincrono + XML.” (6)

Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias tecnologias independientes que

se unen de formas nuevas y sorprendentes.

12
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Las tecnologias que forman AJAX son:
= XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.
= DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.
= XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacién.
= XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

= JavaScript, para unir todas las demas tecnologias. (6)

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina desencadenan llamadas al
servidor. Una vez procesada la peticion al usuario, el servidor devuelve una nueva pagina HTML al
navegador del usuario. Técnica que no crea una buena sensacién al usuario, puesto que este tiene
que esperar a que se recargue la pagina con los cambios solicitados. AJAX permite mejorar
completamente la interaccion usuario-aplicacion evitando que la presentacion al usuario de las paginas
HTML se produzcan con recargas constantes de la pagina, ya que el intercambio de informacion con el

servidor se realiza en un segundo plano.

1.4 Framework.

Un framework es una tecnologia que simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la
automatizacion de algunos de los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un
framework proporciona estructura al codigo fuente, forzando al desarrollador a crear codigo mas legible

y facil de mantener, que encapsulan operaciones complejas en instrucciones sencillas.

1.4.1 Grails.

Grails es un framework para aplicaciones web libres, desarrolladas sobre el lenguaje de programacion
Groovy (el cual a su vez esta diseflado para correr sobre la maquina virtual de Java). Grails pretende
ser un framework altamente productivo siguiendo paradigmas tales como convencién sobre
configuracién o no te repitas (DRY), proporcionando un entorno de desarrollo estandarizado y

ocultando gran parte de los detalles de configuracion al programador. (7)

Grails ha sido impulsado principalmente por la empresa G20ne, la cual fue adquirida por la
desarrolladora de software libre SpringSource en noviembre del 2008. En agosto del 2009
SpringSource fue a su vez adquirida por VMWare, empresa especializada en virtualizaciéon de
sistemas, el framework fue conocido como 'GroovyonRails' (el nombre cambi6 en respuesta al pedido

de David HeinemeierHansson, fundador de RubyonRails) el cual se inicié en julio del 2005, con la
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version 0.1. (7)

1.4.2 Dojotoolkit.

Dojo, Libreria de clases JavaScript es un framework que contiene Apis y widgets (controles) para
facilitar el desarrollo de aplicaciones web que utilicen tecnologia AJAX. Contiene un sistema de
empaquetado inteligente, los efectos de interfaz de usuario (Ul), abstraccion de eventos,
almacenamiento de Apis en el cliente, e interaccién de Apis con AJAX. Resuelve asuntos de usabilidad
comunes como pueden ser la navegacion y deteccion del navegador, soportar cambios de URL en la
barra de URL 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. (8)

1.5 Metodologia de desarrollo de Software.

“Una metodologia, (del griego péBodog, método y logia); es ciencia del método, conjunto de métodos
gue se siguen en una investigacioén cientifica 0 en una exposicidon doctrinal.” Las metodologias de
desarrollo de software son un conjunto de procedimientos y técnicas para el desarrollo de aplicaciones
gue tienen como linea fundamental definir cudles son las tareas a realizar. (9)
1.5.1 Metodologia de desarrollo RUP.
“El Proceso Unificado de Rational (RUP), es un proceso de ingenieria de software planteado por
Kruchten en 1996 cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir, que cumpla con los
requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y presupuesto establecido, el cual cubre el
ciclo de vida y desarrollo de software™.
La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés (Rational Unified Process), se divide en 4
fases: (10)

¢ Inicio: el objetivo en esta etapa es determinar la visién del proyecto.

e Elaboracidn: en esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura éptima.

e Construccion: en esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

e Transicion: el objetivo es obtener la liberacion del proyecto.

’DIAZ-ANTON et al. 2004
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Figura 2 Fases e iteraciones de la metodologia RUP.

El Proceso Unificado es una metodologia pesada puesto que esta guiada por una fuerte planificacion
durante todo el proceso de desarrollo, en el cual se establecen estrictamente las actividades
involucradas, los roles definidos, los artefactos que se deben producir, las herramientas y notaciones
gue seran utilizadas, asi como el modelado y una documentacion detallada. En el mismo existe un
contrato prefijado y el cliente interactia con el equipo de desarrollo mediante reuniones y entrevistas,

donde se puntualizan las precisiones del producto.

El Proceso Unificado utiliza el Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, UML)

para preparar todos los esquemas de un sistema, el cual es una parte esencial del Proceso Unificado.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por ser: (10)

Dirigido por casos de uso:

Los casos de uso son representaciones que reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, se
capta cuando se modela el negocio y se representan a traves de los requerimientos o requisitos
funcionales. Los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los modelos que se obtienen

como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la realizacion de los casos de uso.
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Centrado en la arquitectura:

La arquitectura permite observar los resultados del desarrollo de software antes de que este se
comience a realizar, puesto que describe diferentes vistas del sistema en construccién. “La arquitectura
es una vista del disefilo completo con las caracteristicas mas importantes resaltadas, dejando los
detalles de lado. Debido a que lo que es significativo depende en parte de una valoracion, que a su
vez, se adquiere con la experiencia, el valor de una arquitectura depende de las personas que se

hayan responsabilizado de su creacién.”

Iterativo e Incremental:

Cada fase se desarrolla en iteraciones, las mismas involucran actividades de todos los flujos de
trabajo. En cada iteracion se identifican y especifican los casos de uso relevantes, se crea un disefio
utilizando la arquitectura seleccionada como guia, se implementa el disefio mediante componentes y
se verifican que los componentes satisfacen los casos de uso. Se continGa con la siguiente iteracion

cuando la actual cumple con sus objetivos.

1.5.2 UML (Unified Modeling Language).
El UML es el lenguaje de modelado méas reconocido en la actualidad. Es un lenguaje grafico para
visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software. (11) UML permite modelar
sistemas utilizando técnicas de POO. Permite especificar todas las decisiones de analisis, disefio e
implementacién, construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos y completos. UML es ademas un
método formal de modelado, que aporta las siguientes ventajas:
1. Mayor rigor en la especificacion.
2. Permite realizar una verificacion y validacion del modelo realizado.
3. Se pueden automatizar determinados procesos y permite generar coédigo a partir de los
modelos y a la inversa (a partir del codigo fuente, generar los modelos). Esto permite que el
modelo y el codigo estén actualizados, con lo que siempre se puede mantener la vision en el

disefio, de mas alto nivel de la estructura de un proyecto.

Los objetivos de UML se pueden sintetizar en: (12)
e Visualizar: UML permite expresar de una forma grafica un sistema de forma que otro lo puede
entender.

e Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su

3JACOBSON et al. 2000
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construccion.
o Construir: A partir de los modelos especificados se pueden construir los sistemas disefiados.
e Documentar: Los propios elementos graficos sirven como documentaciéon del sistema

desarrollado que pueden servir para su futura revision.

1.6 Herramientas CASE.

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son un conjunto de programas que
ayudan a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores durante el ciclo de vida de desarrollo

de software a llevar a cabo las tareas del modo mas eficiente y efectivo posible.

1.6.1 Visual Paradigm.

“Visual Paradigm es una herramienta de UML profesional que soporta el ciclo completo de desarrollo
de software. Esta herramienta ayuda a la construccién de aplicaciones de calidad, mejores y a un
menor costo. Permite dibujar todos los diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde
diagramas y generar documentacion. Es un estandar ampliamente utilizado actualmente en las
empresas para el modelado de software. Que ademas proporciona valiosa ayuda a los profesionales
visualizando, comunicando y aplicando sus disefios. Esta herramienta ayuda a los equipos de
desarrollo de software para sobresalir a todo el modelo de acumulacién de trabajo y asi desplegar el
proceso de desarrollo de software, lo que permite maximizar y acelerar tanto las contribuciones

individuales como las del equipo.” (13)

Entre las funcionalidades que lo destacan, entre las herramientas de su tipo que hace que sea tomado
como herramienta de UML por el arquitecto de la Plataforma de Gestién de Servicios del Centro de

Soporte de ALBET se pueden mencionar:

Diagramas de Procesos de Negocio, Decisién, Actor de Negocio
Ingenieria inversa. Modelos desde el codigo, diagramas desde el codigo.

Multiplataforma, soportado por (Windows/Linux/Mac OS X).

P w D P

Generacion de bases de datos. Transformacién de diagramas Entidad-Relacion en tablas de

bases de datos.

1.6.2 IDE de desarrollo.

El NetBeans es un IDE de cédigo abierto escrito completamente en Java, soporta el desarrollo de
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todos los tipos de aplicacibn Java (J2SE, web y aplicaciones moviles). Cuenta con control de
versiones, un compilador de Java interno y un modelo completo de los archivos fuente de Java. Esto
permite técnicas avanzadas de refactorizacion y analisis de cédigo. 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 médulos (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. (14)

1.7 Sistema de gestion de Base de datos PostgreSQL.

PostgreSQL es un servidor de base de datos relacional orientada a objetos de software libre, liberado
bajo la licencia BSD, de cédigo abierto, que por definicién significa que se puede obtener el cédigo
fuente, es decir, se puede utilizar el programa y modificar libremente sin los limites del software
propietario, para satisfacer sus necesidades. (15)

Entre sus caracteristicas se encuentran:

= Estabilidad.

= Alto rendimiento.

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

= Se puede extender su funcionalidad.

= Su gran compatibilidad permite crear o migrar aplicaciones desde Access, Visual Basic, Visual

Fox Pro, Delphi para usar PostgreSQL como servidor de base de datos. (15)

1.8 Conclusiones parciales

A partir de un analisis previo de la importancia que tiene la realizacién de los procesos de gestion de
proveedores para las empresas enfocadas en los servicios de tecnologias de informacion. Se realizo
una investigacion de las tecnologias informaticas existentes en este campo a partir de sus condiciones
de uso y sus caracteristicas y se plante6 la necesidad de una herramienta con las funcionalidades
requeridas por ALBET para la realizacion de sus procesos de gestion. Se decidié desarrollar una
aplicacion web por sus caracteristicas y ventajas y se describieron las tecnologias, herramientas y

metodologias a usar en el desarrollo de la solucion.
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Capitulo 2 Caracteristicas del sistema.

A través de este capitulo se describen el objeto de estudio y automatizacion, los principales problemas
existentes en cuanto al proceso de gestion de proveedores de la empresa ALBET, se analizan los

requisitos funcionales, los no funcionales, actores y casos de uso del negocio.

2.1 Objeto de estudio.

En la empresa cubana ALBET se desarrolla todo un proceso para la gestion de sus proveedores y la
elaboracion de sus ofertas. El proposito fundamental de estos procesos es lograr la seleccion de los
proveedores con caracteristicas que respondan a las necesidades primordiales de la empresa para
elevar la calidad de los servicios que se brindan, asi como una buena elaboracion de la oferta.

2.2 Flujo actual de los procesos.

Los procesos se llevan a cabo en estos momentos mediante una serie de reuniones entre los
implicados, en las cuales se brinda informacion sobre el negocio, se analizan las solicitudes, (requisitos
funcionales y no funcionales identificados con el cliente), los acuerdos sobre los servicios que se
solicitan, se realizan estudios de mercado y de pre-factibilidad o clasificacion de proveedores por
mercadotecnia, tiempos de respuesta al cliente y descripcion de cada uno de los componentes que
integran la solucién, todos los analisis de estos datos recogidos en estas reuniones son guardados en

formato duro para su posterior analisis.

2.3 Analisis critico de la ejecucién de procesos.

Actualmente los procesos de gestion de proveedores y elaboracion de las ofertas son algo engorroso,
debido a que este se realiza de forma manual, a través del andlisis de datos almacenados previamente
(formato PDF) en las maquinas del Centro de Soporte de ALBET, que conlleva a la pérdida de
elementos de importancia a la hora de seleccionar los proveedores, evaluar o comparar a otros. La
poca accesibilidad de los datos conlleva muchas veces a que, por comodidad o agobio de los
participantes en el proceso se dejen de analizar elementos importantes. Estas circunstancias hacen
gue se tomen decisiones basandose més en la intuicion que en la propia informacion con que cuenta la

empresa, aumentando los costos y el tiempo de respuesta de la misma.

2.4 Objeto de automatizacion.

Se desean automatizar los procesos mencionados anteriormente, mediante un sistema que permita
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recoger los datos de los proveedores y las ofertas, facilitando la insercion, evaluacién y maodificacion de
los mismos.
Ahora bien, ¢ Como se realizan actualmente estos procesos en la empresa?

A continuacion se presenta el modelado del negocio para su mejor entendimiento.

2.5 Modelo de negocio.

El modelado del negocio es una técnica para comprender los procesos de negocio de una empresa,
para entender la estructura y la dinAmica de la misma, los problemas actuales y asegurarse que los

clientes, usuarios finales y desarrolladores tienen una idea comun de la organizacion.

2.5.1 Actores del negocio.
Los actores del negocio son cualquier persona, individuo, grupo o entidad que se encargue de realizar
las tareas del mismo, es decir, los que inician los procesos y/o las actividades del negocio. (10)

Tabla 1: Actores del negocio.

Actores del negocio Descripciones

Director de proyecto de ALBET. Responsable de crear la notificacion.

Especialista general de Mercadotecnia. Responsable de la elaboracion de la oferta,
estudio de factibilidad (Clasificacion de
proveedores), describe la solucién técnica

(Seleccién de proveedores)

2.5.2 Trabajadores del negocio.

El trabajador del negocio define el rol de un individuo o grupo de individuos, maquina o sistema
automatizado que participa directamente en los procesos que se llevan en el negocio, realizan las
actividades y son propietarios de elementos, pero no se benefician de forma alguna con los resultados

del proceso. (10)

Tabla 2: Trabajadores del negocio.

Descripcion
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Lider de proyecto. Es el responsable del equipo de trabajo
encargado de la realizaciébn del informe de
disefio de la solucion técnica y del informe de
factibilidad econémica y oferta de negocio.

2.5.3 Diagrama de casos de uso del negocio.

El principal objetivo que se persiguen estos diagramas es describir el flujo de procesos de forma
gréfica, tratar de conocer como funciona todo el negocio, desde que comienza hasta que termina,
describiendo la forma en que interactda con los actores, para lograr un mayor entendimiento entre los
clientes y desarrolladores. Los diagramas de casos de uso permiten identificar las responsabilidades

de los actores y trabajadores del negocio.

Diagrama de casos de uso del negocio.

/ Crear eqUipo de trabajo
> @
-

Aprobar estudio de factibilidad

Dr. Proyecto \

Aprobar oferta
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Elaborar oferta

@ Clasificacidn de proveedores Iﬁ

Realizar estudio de factibilidad

Espec. Mercadotécnia\

Definir precios

Figura 3 Diagrama de casos de uso del negocio.

A continuacion se presenta una descripcion sencilla de los procesos de negocio y los actores que se
relacionan con estos.

Tabla 3: Casos de uso del negocio.

Casos de uso del negocio Descripcidn de casos de uso Actores

Elaborar oferta. Proceso mediante el cual el Especialista de Mercadotecnia.
responsable creara la oferta a
partir de las decisiones y los

andlisis realizados.

Realizar estudio de factibilidad. Realiza un estudio de Especialista de Mercadotecnia.
factibilidad o clasificaciéon de

proveedores.
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Describir solucion técnica. Proceso mediante el cual el Especialista de Mercadotecnia.
responsable realizara la

seleccién de proveedores.

2.5.4 Modelo de objetos.

Se conoce como un modelo que muestra la relacion entre trabajadores y entidades del negocio, en el
flujo de trabajo de modelado del negocio. Describe como cada caso de uso del negocio es llevado a
cabo por parte de un conjunto de trabajadores que utilizan un conjunto de entidades del negocio. (12)

Modelo de objetos.
22,
l\; , |

lider de proyecto

o) S

Informe de diseiio de solucion técnica Oferta de negocio Informe de factibilidad econémica

Figura 4 Modelo de objetos

2.6 Requisitos Funcionales.

Los requisitos funcionales especifican qué debe hacer el sistema en materia de funcionalidades para
gue cumpla con los objetivos planteados al inicio del trabajo.

Se identificaron como requisitos funcionales (RF) los siguientes:

RF1: 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.

23




CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

RF1.1 Verificar usuario y contrasefia, con las existentes en la Base de datos.

RF2: Gestionar Usuarios.
El sistema debe permitir que el administrador realice acciones como crear, eliminar, actualizar o buscar

un usuario.

RF3: Gestionar Proveedores.

El sistema debe permitir a los integrantes del equipo de trabajo realizar acciones como creatr, eliminar,

actualizar o buscar un proveedor.

RF3.1 Insertar proveedor.
RF3.2 Eliminar proveedor.
RF3.3 Modificar proveedor.
RF3.4 Visualizar proveedor.

RF4: Clasificar Proveedores.

El sistema debe analizar los datos y representar cual es el proveedor con mejores capacidades para

responder a las necesidades de un cliente.

RF5: Seleccionar Proveedores.
El sistema debe mostrar los datos de los proveedores de una forma gréfica a partir de la cual se

pueden seleccionar los proveedores por sus caracteristicas.

RF6: Gestionar Ofertas.
El sistema debe dar opciones a los integrantes del equipo de trabajo realizar acciones como creatr,

eliminar, modificar o buscar una oferta.

RF6.1 Insertar Oferta.
RF6.2 Eliminar Oferta.
RF6.3 Modificar Oferta.
RF6.4 Visualizar Oferta.

RF 7: Listar proveedores.

El sistema debe dar la posibilidad de listar los proveedores previamente creados por un integrante del

equipo de trabajo.
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RF 8: Listar usuarios.

El sistema debe permitir listar los usuarios previamente creados por el administrador.

2.7 Requisitos no funcionales.

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener, como
restricciones del entorno, de implementacion o rendimiento. Debe pensarse en estas propiedades

como las caracteristicas que hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.

Se identificaron como requisitos no funcionales los siguientes:

Apariencia o Interfaz Externa.

El sistema tendra una interfaz web sencilla, facil de usar por el usuario, ademas su funcionamiento

ser& de facil comprension que hara que no sea necesario mucho entrenamiento para su utilizacion.

Usabilidad.
El sistema podra ser usado por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo de la
computadora y de un ambiente Web.

Rendimiento.
Como se tratara de una aplicacién cliente/servidor debe ser eficaz, con la capacidad adecuada de

procesamiento y célculo, asi como que requiere de un tiempo de respuesta relativamente pequefio.

Disponibilidad.
El sistema estaréa 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.

Portabilidad.

El sistema tendra la posibilidad de ser multiplataforma.

Sequridad.
Para garantizar la integridad y la confidencialidad de la informacion que se maneja, se establece un

sistema de permisos a usuarios, la entrada de estos al sistema sera verificado, mediante autenticacion

por roles. Ademas de que las contrasefias se van a gestionar cifradas.

Software.
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En el lado del cliente debe existir un navegador con soporte JavaScript. En el lado del servidor debe
estar instalado el gestor de base de datos PostgreSQL, ademas de que debe contarse con servidor

Apache2 y Tomcat.

Hardware en el cliente.

Procesador Pentium Il o superior.
256 MB de memoria RAM o superior.
4 GB de disco duro.

Hardware en el servidor.

Procesador Pentium IV o superior
1 GB de memoria RAM o superior
80 GB de disco duro.

2.8 Modelado del sistema.

A continuacion se presenta el modelado del sistema partiendo de la definicién de actor del sistema los
cuales:

“Pueden representar el rol que juegan una o varias personas, un equipo o un sistema automatizado™.
Representan terceros fuera del sistema, que interactian con este. Estos suelen corresponderse con

los trabajadores del negocio.

A continuacién se presenta la descripcién de los actores del sistema y de sus funciones dentro del

mismo:

Tabla 4 Actores del sistema.

Actores Descripcion

Administrador Posee todos los privilegios sobre la aplicacion,
es el responsable de manejar correctamente la
informaciéon con la que contar4 el sistema.
Responsable de realizar la gestion de usuarios,

ya sea adicionar, modificar, eliminar y visualizar

los datos que se manejan en la Base de datos

4Jacobson, Ivar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. 2000. El proceso unificado de desarrollo de softwares. I.: Pearson
Education, 2000.

26




CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

como otorgar los permisos necesarios a los

usuarios para poder acceder a la aplicacion.

Usuario Tiene acceso a un grupo de funcionalidades
gue el administrador le defina, cuenta con
privilegios necesarios para navegar en el sitio
accediendo a los vinculos que se le definieron
como accesibles y tiene acceso a realizar sobre
el mismo las operaciones bésicas, como

visualizar parte de la informacion

Lider de Proyecto Es el responsable del equipo que interactia

con las funcionalidades del sistema.

2.8.1 Diagrama de Casos de uso del sistema.

Autenticar usuario

X

Usuario

L

Lider de proyecto

Administrador

] Representante del equipo de trabajo |ﬁ

@ @ Seleccionar proveedores GCestionar prove edores Clasificar proveedores

Figura 5 Diagrama de Casos de uso del sistema.

2.8.2 Descripcién textual de los casos de uso del sistema.

A continuacién se explican los casos de uso definidos para satisfacer los requisitos funcionales del
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sistema.

Tabla 5 Descripcion del caso de uso Gestionar proveedores.

Caso de Uso: Gestionar proveedores
Actores: Lider de proyecto.
Resumen: El CU se inicia cuando el lider de proyecto va a realizar algunas

de las siguientes operaciones:

- Registrar proveedores: cuando el lider de proyecto
decide registrar un nuevo proveedor en el sistema, llena
los datos necesarios en un formulario y el nuevo proveedor
es registrado, finalizando asi el CU.

- Modificar datos de proveedores: cuando el lider de
proyecto necesita modificar datos de un proveedor
existente, modifica los datos e indica actualizar los
mismos, finalizando asi el CU.

- Buscar y visualizar datos de proveedores: el lider de
proyecto provee los parametros por los cuales se realizara
la busqueda, el sistema muestra los resultados para dicha
busqueda, finalizando asi el CU.

- Eliminar proveedores: el lider de proyecto selecciona el
proveedor que desea eliminar, el sistema elimina el

proveedor seleccionado, finalizando asi el CU.

Precondiciones: Los datos del proveedor seran registrados, modificados,
buscados o eliminados.
Referencias RF2.1RF22RF23RF24

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Adicionar proveedores”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1.1 El lider de proyecto selecciona en el

sistema la opcién de adicionar proveedor.

1.2. La aplicacion muestra un formulario
solicitandole al lider de proyecto que
datos del

introduzca los nuevos

proveedor a adicionar.

1.3. El lider de proyecto introduce en el

sistema los datos.

1.4. La aplicacion verifica que los datos
estén escritos correctamente y que no
exista un proveedor con esos datos en
la BD.

1.5 Se actualiza la BD y la aplicacién
muestra un mensaje de confirmacion de
que los datos del proveedor se han

afadido correctamente.

= proveedores
 *) Campos Obligatorios.

- Detalles del proveedor

* Mombre: ||

Prototipo de Interfaz

] MNombre del proveedor.

* Tipo: Internacional

* Representante:

Descripcion:

-

* Cant.

— Informacion para la clasificacion

* Ubicacion geografica:

* Formas de enwvio:

America Central

clientes: Baja [0-10]

Asreo
Maritima
Terrestre

— Direccién

* Codig

* Calle:

*F Namero:

o Postal:

Municipio:

Prowincia:

* Pais: Seleccione un pais...
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Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1.4.1 Si los datos del proveedor no
estan escritos correctamente o este ya
existe en la BD el sistema muestra un
error y regresa al paso 1.2.

Prototipo de Interfaz
=) Proveedores

{ *) Campos Obligatorios.

La propiedad "codigoPostal” no puede ser nula.

La propiedad "correc” no puede ser vacia.

La propiedad "nombre" con valor "Desoft" debe ser dnica.
La propiedad "representante” no puede ser vacia.

-1-1-1-

- Detalles del proveedor
* Mombre: |[Desoft
* Tipo:  [Internacional -

* Reprezentante:

Descripcion:

- Se actualiza la Base de datos
Poscondiciones

Flujo Normal de Eventos

Seccioén “Eliminar proveedores”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El lider de proyecto selecciona en el | 2.2. Si el lider de proyecto selecciona
sistema la opcion de eliminar proveedor a | un proveedor a eliminar, la aplicacion
través de la interfaz Listar Proveedor. muestra la interfaz donde visualiza los

datos de los proveedores.

2.3 El administrador selecciona la opcion | 2.3. La aplicacion verifica que el lider de

Borrar. proyecto desea borrar el proveedor.
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2.4 Si el selecciona la opcion positiva. Ir al | 2.5 El sistema elimina el proveedor y

paso 2.5, si selecciona la opcién negativa, muestra la tabla de proveedores
ira la opcion 2.5.1

actualizada.

Listado de proveedores

@ Proveedor 117 borrado

Id

31

112
113
114
115
116
118

Hombre

Fasfdfg
Fasdgggds
Fasdtt
Fasdghto
Gdf

Tipo
Internacional
Internacional
Internacional
Internacional
Internacional
Internacional

Internacional

Prototipo de Interfaz

Correc Teléfono Representante Calle HNomerc C. Postal Pais
fas@es.cu 325523 Asd A=df 2333 4523523 As
sad@es.cu 52345 Fa=sdf Fas 234 10400 Japon
as@es.cu 5234 Afed Fasd 234 1040 Acdf
ds@es.cu 452345 Gedf Fas 234 52345 Fasd
fas@es.cu 42345234 Fa=sd Fasd 34 10400 Fas=d
asd@ers.cu 52345 Fasd Fasd 523 52345 arg
sf@es.ci 346345634 Fasd Gead 52345 52345 brb

Flujos Alternos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

2.5.1 El sistema muestra la interfaz

Visualizar proveedor sin cambios.

Prototipo de Interfaz
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a general del proveedor

Nombre Gsdfg
Tipo nterno
Lorreo SOor@s.cu

Representante Gsdf

Teléfono 4

Contratos

contrato de prueba
Calle Fas
Namero 34

odigo Postal 423

Municipio
Frovincia
Fais Sat
Productos gsddryt
o Nuevo o~ Modificar & Borrar

.. Se elimina un proveedor y se actualiza la Base de datos.
Poscondiciones

Seccidén “Modificar proveedores”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El lider de proyecto selecciona en el | 2.2. El sistema muestra un formulario
sistema la opcion de modificar proveedores | con los datos del proveedor a ser

desde la interfaz Listar Proveedor. modificado.

2.3. El lider de proyecto modifica los datos | 2.4 Verifica que los datos introducidos
que desea del proveedor. estén correctos, si son correctos ir al
paso 2.5, si no son datos correctos ir al

paso 2.4.1

2.5. La aplicaciéon actualiza la Base de
datos y se \visualiza la interfaz

Visualizar Proveedor actualizada.

Prototipo de Interfaz
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Nombre Gsdfg

Tipo Interno -
Correo sdf@s.cu

Fax

Descripcion

Representante Gsdf

Dir Url

Telefono 4
Calle Fas
NUmero 34

'
N
()

Cdédigo Postal
Municipio
Provincia

Pais Saf

[} Actualizar o Borrar

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.4.1 Muestra un mensaje de error de
acuerdo al error de entrada:
Mensaje: Los datos entrados no son

correctos, y regresa al paso 2.2.

Prototipo de Interfaz
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&9 El correo [correc] especificado para [class modulos.Proveador] de valor [sfas] no es una direccién
de correc walida.

Morm bre Gsdfg

Tipo I ntErmo -
Correco fnt

Fas=

Descripoion

Representante Gadf

Dir el

Teléefono A4S0BFI 105
Calle Fas
NOmMmero 13
Codigo Postal A2ZFF

P M i
Frowvincia

Pai= Saf

Actumlizar Borcar
= =]

o Se modifican los datos del proveedor y se actualiza la Base de
Poscondiciones q
atos

Flujo normal de eventos

Seccioén “Visualizar proveedores”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

2.1 El lider de proyecto selecciona en el | 2.2. El sistema busca en la base de
sistema la opcion de visualizar proveedor | datos el proveedor seleccionado y los

desde la interfaz Listar Proveedores. muestra en un formulario.

Prototipo de Interfaz

34




CAPITULO 2. CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Vista general del proveedor
Id 31

Nombre Gsdfg

Tipo Interno

Correo sdr@s.cu

Representante Gsdf

Telefono 4
Contratos
contrato de prueba
Calle Fas
Namero 34

Codige Postal 423

Municipio

Provincia

Pais Saf

Productos gsddryt

o Nuevo o~ Modificar &5 Borrar

Flujos Alternos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Prototipo de Interfaz

Poscondiciones | Se visualizan los datos de un proveedor especifico.

2.9 Conclusiones parciales

En este capitulo se llevo a cabo una representacion del modelo del negocio para garantizar un mejor
entendimiento del dominio del problema en cuestién. Se definieron ocho requisitos funcionales y ocho
no funcionales del sistema, para dar respuestas a las necesidades del cliente, ademas se definieron
los casos de uso, seis casos de uso del negocio y seis del sistema, representados mediante los
diagramas de casos de uso del negocio y sistema respectivamente. Se mostr0 ademas una

descripcion de los casos de uso, sus actores y la descripcion de sus responsabilidades.
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Capitulo 3 Disefo del sistema.

En este capitulo se pone de manifiesto como se utilizaron los patrones de disefio, se hace referencia a
todo lo relacionado con traducir los requisitos a una descripcion de como desarrollar el sistema, o sea
se evidenciaran los artefactos generados correspondientes al flujo de trabajo en cuestion para la
solucién desde el punto de vista informatico. Se muestra el modelado visual de su desarrollo y se
presenta ademas la arquitectura, asi como una adaptacion del disefio.

3.1 Patrones de disefio.’

“Los patrones de disefio son soluciones simples y elegantes a problemas especificos y comunes del
disefio orientado a objetos. Son soluciones basadas en la experiencia y que se ha demostrado que
funcionan.” (16)

3.1.1 Patrones de arquitectura.

Los patrones de arquitectura expresan el esquema fundamental de organizacién para sistemas de
software. Estos proveen un conjunto de subsistemas predefinidos, especifican sus responsabilidades e
incluyen reglas y guias para organizar las relaciones entre ellos. Ayudan a especificar la estructura

fundamental de una aplicacion. (17)

El presente trabajo utilizd6 el patrébn Modelo-Vista-Controlador (MVC) el cual es un patrén de
arquitectura de software en el que todo el proceso esta dividido en 3 capas; el Modelo, la Vista y el

Controlador.

El Modelo incorpora la capa del dominio y persistencia, es la capa encargada de guardar los datos en
un medio persistente (ya sea una base de datos, un archivo de texto o XML. En el modelo es donde se
hace el levantamiento de todos los objetos que el sistema debe utilizar, es el proveedor de recursos,
contiene los componentes que representan y gestionan los datos manejados por la aplicacion. En el

caso mas tipico, los objetos encargados de leer y escribir en la base de datos.

La Vista se encarga de presentar la interfaz al usuario, en las cuales se deben hacer operaciones
simples. Los componentes de esta capa son responsables de mostrar al usuario el estado actual del

modelo de datos, y presentarle las distintas acciones disponibles.

°Cito en http://web2development.blogspot.com/2007/05/patron-mvc.htm
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El Controlador es el que escucha los cambios en la vista y se los envia al modelo, el cual le regresa
los datos a la vista, es un ciclo donde cada accién de usuario causa que se inicie un nuevo ciclo. La
forma mas sencilla de implementar este patron es pensando en capas, 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 0 no una
base de datos. El controlador es el que decide que vista se debe de imprimir y que informacion es la

gue se envia. Ademas la capa de control es la que gestiona la l6gica de los casos de uso.

3.1.2 Patrones GRASP
“Los patrones GRASP describen los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a

objetos, expresados en forma de patrones.” (12)

Creador.
Este patron se basa en asignarle la responsabilidad a una clase B de crear instancias de A en una de
las siguientes condiciones:

= B agrega los objetos A.

= B contiene los objetos A.

= B registra las instancias de los objetos A.

= B utiliza especificamente 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 creacion de A).

“La creacién de objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a objetos.
En consecuencia, conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades
concernientes a ella. El disefio, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor
claridad y la reutilizabilidad”. La principal intenciéon de este patrén es encontrar una clase que necesite
crear una instancia de un objeto en alguna situacion, si cumple las condiciones antes expuestas.

“El patrén Creador indica que la clase incluyente del contenedor o registro es idonea para asumir la
responsabilidad de crear la cosa contenida o registrada”. (12)

En la aplicacidon este patron se pone de manifiesto, puesto que la clase Proveedor, la cual contiene

productos, es la que tiene la responsabilidad de crear instancias de Producto.

Experto en informacion.
Este patron responde a la interrogante que se cita: ¢Quién deberia ser el responsable de conocer la

informacion?

37




CAPITULO 3. DISENO DEL SISTEMA

“Asignar una responsabilidad al experto en informacién: la clase que cuenta con la informacién
necesaria para cumplir la responsabilidad. Si las asignaciones de responsabilidad se hacen en forma
adecuada, los sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y ampliar, y se presenta la

oportunidad de reutilizar los componentes en futuras aplicaciones.” (12)

Este patron se pone de manifiesto en la aplicacion mediante las clases entidades las cuales son las
encargadas de conocer su informacion y no las de otras clases; asi en la clase Proveedor solo se
manejan datos referentes a los proveedores y en las demas: Ofertas, Productos, TiposProductos los
datos que ellas engloban por si solas. Las clases entidades (Domain Classes) son las que tienen la
responsabilidad de conocer la informacion propia y no otra. En la aplicacion, un Proveedor es el
encargado de conocer su capacidad de envio, para lo cual debe hacer uso de la cantidad de productos
con que cuenta, valor que esta contenido en la clase entidad Proveedor_productos la cual es también
un experto en informacién puesto que esta y no otra es la que conoce la cantidad de productos de un
proveedor.

Alta cohesion.

La cohesién es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una
clase. Una alta cohesién caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas
gue no realicen un trabajo enorme. Una baja cohesion hace muchas cosas no afines o realiza trabajo

excesivo. (12)

La alta cohesion maneja el problema: ¢Como mantener la complejidad dentro de los limites
manejables?, planteando como solucién: Realizar las acciones correspondientes a una clase
determinada en dicha clase Unicamente, es decir que cada clase realice una labor Unica no realizada

por ninguna otra.

En resumen, se observa cuando una clase tiene la responsabilidad de realizar una labor dentro del
sistema, no desempefiada por el resto de los componentes del disefio. Este patrén se evidencia en
conjunto con el patrén bajo acoplamiento, de forma tal que cada clase realiza sus acciones y se evita

gue otra clase realice acciones correspondientes a la clase con la que esta relacionada.
Bajo Acoplamiento.

“El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que

las conoce o con que recurre a ellas. Una clase con bajo (o débil) acoplamiento no depende de
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muchas otras.

Este patron responde la interrogante: ¢ Como mantener un bajo acoplamiento entre las clases?

Plantea como solucion: Para mantener un bajo acoplamiento entre clases se debe garantizar la alta
cohesion, con el fin de que las clases no dependan en gran medidas unas de las otras ( que cada
clase realice sus labores y mas ninguna otra). De esta forma las clases se vuelven mas faciles de

comprender, mantener y reutilizar.

De manera contraria una clase con alto o fuerte acoplamiento recurre a muchas clases. Este tipo de
clases no es conveniente: presentan los siguientes problemas:
= Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.
» Son mas dificiles de entender cuando estan aisladas.
» Son mas dificiles de reutilizar porque requieren la presencia de otras clases de las que
dependen.” (12)

En resumen, en la aplicacion se hace uso de este patron cuando las clases entidades manejan todas
las operaciones referentes a ellas por si sola y las controladoras de cada entidad solo hacen uso de
estas operaciones, cosa que; de haber un cambio en el disefio de una entidad no implique cambios en
la controladora, y de implicar cambios estos sean minimos. Este patrén se traduce a tener pocas

dependencias entre las clases.

Patrén Controlador.

Responde la interrogante: ¢ Quién deberia encargarse de atender un evento del sistema?

Plantea como solucién: Asignar la responsabilidad del manejo de una serie de eventos determinados a
un controlador. En la aplicacion, el framework utilizado denomina estos controladores con la estructura
[Nombre_Entidad]Controller.groovy. En el sistema cada controlador es el encargado de manejar los

eventos y la légica del negocio, relacionados a la clase entidad que maneja.

3.2 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 mdédulos 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
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proporciona el mecanismo para evaluar los beneficios de las estructuras de sistema alternativas.” (12)

La arquitectura no es un software operacional, sino es la representacion que provee al ingeniero de
software analizar la efectividad del disefio para la consecucién de los requisitos fijados, ademas
permite considerar las diferentes variantes arquitectonicas y ayuda a disminuir los posibles riesgos que

pudiera correr el desarrollo de software.

3.2.1 Arquitectura utilizada.

La arquitectura que se utilizd para la realizacion de la aplicacion fue la arquitectura Modelo Vista
Controlador (MVC). Diseflada para reducir el esfuerzo de programacion necesario en la
implementacion de sistemas. Sus caracteristicas principales son que el Modelo, las Vistas y los
Controladores se tratan como entidades separadas; esto hace que cualquier cambio producido en el
Modelo se refleje automaticamente en cada una de las Vistas.

Vista Controlador

Modelo

Figura 6 Arquitectura modelo-vista-controlador.

3.3 Modelo del disefio.

“El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrdndose en como 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.” ®

6Jacobson,Booch, Grady y Rumbaugh 2000.”El proceso unificado de desarrollo de software”
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Para realizar los Diagramas de clases del disefio se utilizd el patrén Modelo Vista Controlador (MVC)
puesto que el framework utilizado (Grails) utiliza este patrdn; permitiendo la separacion 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.

3.4 Diagramas 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:
(12)

¢ Clases, asociaciones y atributos.

¢ Interfaces, con sus operaciones y constantes.

e Métodos.

e Navegabilidad.

e Dependencias

En el modelado de la aplicacion se representa el subsistema “Componentes Grails” que representa los
componentes agregados por el framework Grails, ademas del objeto relacional llamado GORM (Grails
Object Relational Mapping). GORM es 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 estéa construido sobre
Hibernate, una herramienta de mapeo objeto-relacional, que se encarga de relacionar las entidades de
las clase con tablas de una base de datos, y las propiedades de las entidades con campos en las
tablas. Cada operacién 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.””

"Nacho Brito 2009 “Manual de desarrollo web con Grails”.
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A continuacién se representan algunos diagramas de clases de disefio de la aplicacion:

sd GestionarOfertas

[—

Controlador

Actions

+save(
+list
+create()
+mostrar(
+editQ

=
Modelo

+update(
+delete()
+lista(
+buscar)

|

OfertaCgntroller

<<submit>>

S

GORM

[&]

Com ponentesCrails

<<submit>> <<submit>>

<<include>>
___________ =

|
I
|
I

Tayout

=z
<<include>>

5

MostrarListadogsp
N <<link>> —
S —

<<link>>

—_—
.

buscarOferta.gsp

<build>>

Vista
L
B

45

=2 S
Gestionar Dfertas ==

[ — <

AdicOferta.gsp

<<build>>

. S —

modOferta.gsp

I3

veOfertagsp  <Jink>>

e

Frm_buscarOferta

Frm|AdicOferta

e |

—

Frm_modOferta

Figura 7 Diagrama de Clases del Disefio “Gestionar Ofertas”.

3.5 Diagramas de interaccion.

Un diagrama de interaccion explica graficamente las interacciones existentes entre las instancias (y las

clases) del modelo de estas. “Segun UML se definen dos tipos de estos diagramas:

1. Diagramas de colaboracion.

2. Diagrama de secuencia.”

Los diagramas de colaboracion describen las interacciones entre los objetos. El cual se modela para

cada método de la clase, ademés 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.

(12)

A continuacién se presentan algunos diagramas de colaboracién elaborados:
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sd DCElaborarOfertas |

1: IntroduceDatos(datos)

3: [if flag==false]MostrarMensajeError()

2: flag=ValidarDatos(datos)

—

Lider_Proyecto

4: [if flag==true]EnviarDatos(datos)
>

5. oferta=BuscarOferta(datos)

@ —

Cl_ElaborarOfertas

6: [if oferta==true]MensajeError()

7. [if oferta==false]CrearOferta(datos)
— >

CC_ElaborarOfertas

8: MostrarMe nsaje Confirm acion()

Oferta

Figura 8 Diagrama de colaboracion “Elaborar Ofertas”.

sd DCRegistarUsuario ]

1: IntroduceDatos(datos)

_D

Administrador

3: [if flag==false]MostrarM ensajeError()

2: flag=ValidarDatos(datos)

-> ‘7
4: [if flag==true]EnviarDatos(datos)
+>

S: usuario=BuscarUsuario(datos)

7: [if usuario==false]CrearUsuario(datos)

—Q

O_

6: [if usuario==true]MensajeErrorimensaje) CC: CestionarUsuarios

Clnsertarsuarios

8: Mensaje Confirm acion

= @

Usuario

Figura 9 Diagrama de colaboracién "Registrar Usuario".

3.6 Concepcidén del Mapa de Navegacion.

Los mapas de navegacion proporcionan una representacion esquematica de la estructura del

hipertexto, indicando los principales conceptos incluidos en el espacio de la informacion y las

interrelaciones que existen entre ellos. La principal importancia del mapa de navegacion es aportar al

usuario una referencia a la cual acudir cuando en la pagina principal no ha encontrado la informacién

gue esta buscando.
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-
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Figura 10 Mapa de navegacion.
3.7 Diagrama de clases persistentes.

La persistencia de los datos es la capacidad que tienen de mantener su valor en el espacio y en el
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tiempo. Las clases que deben ser persistentes se definen durante el disefio, responsabilidad del
disefiador. Por lo general las clases persistentes tienen como origen las clases clasificadas como
entidad porque ellas modelan la informacion del sistema y el comportamiento asociado de algun
fendmeno o concepto. El diagrama de clases persistentes describe la estructura del sistema mostrando
clases, atributos y las relaciones entre ellos.

<<ORM Persistable>>
<<ORM Persistable>> — Clienle
Contrato -idCliente : int
-idContrato : int -nombre : String
—numero : int -director : String
St —telefono : String
Eremble g Contrato ClienteidCliente |y : int
—c|:sto- B dougble -correo : String
-descripcion : String D 1 ‘:lzl:;rz'f"il:‘?
-estado : String = ¢ 2 -
jife harizt <<ORM Persistable>> —provincia : String
Persona -pais : String
Contrato o.* <<ORM Persistable>> -idPersona : int
Usuario P -nombre : String
-idUsuario :int lisuarioidUsuario £rsona -apellido : String
-usuario : String —calle : Stri_ng
-contrasena: String 1 1 -numero : int
~departamento : String —codu_gc?Pgstal :int
-correo @ String -m unicipio : String
-provincia : String
-pais : String
Usuario Ox*®
RolidRol 1
<<ORM Persistable>> RolidRol <<ORM Persistable>>
udiduUrl url
-idRol : int —-idUrl : int
-nombre : String 0.* 1.~ —-direccionur : String
ProveedoridProyeedal

<<ORM Persistable>>
Proveedor

-idProveedor : int
-nombre : String
-tipo : String
-clasificacion : int
-cormreo : String

-representante :
—dirud : String
—-calle : String
-numero : int
-codigoPostal : int
-m unicipio : String
-provincia : String
-pais : String

String

ProveedoridProveedor

1

ProveedoridProyedddsr

ProductoidProdicia™

<<ORM Persistable>>
Producto

-idProducto : int
-nombre : String
-fabricante : String
-noSerie : String
-descripcion : String

ProductoidProducto

Lo

ProductoidProducto

Com praidComp_

~fax : Integer ProveedoridProveedor Compra
-telefono:int <<ORM Persistable>>
-descripcion : String 1 0.*

Compra

-idCompra: int

-noPedido : int

-nombrePed : String
-solicitadoPor : String

ado : String
—direccionEnvio : String
—-direccionFacturacion : String

Oferta
s

<<ORM Persistable>>
Oferta

-n
Ofertaidoferta

Producto o.*

TiposProductojidPoducto

<<ORM Persistable>>
Tipos Froductos

-idProducto : int
-nombre : String
-tipo : String
-categoria: String
-descripcion : String

0.

-idoferta : int
-referencia : String
~fecha : Timestamp

ombre : String

Figura 11 Diagrama de Clases Persistentes.
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3.8 Modelo de Datos.

Un modelo de datos es basicamente... “un conjunto de conceptos, reglas y convenciones que nos

permiten describir y en ocasiones manipular los datos de un cierto mundo real que deseamos

almacenar en la base de datos” (18).

3.8.1 Diagrama Relacional.

Cliente.
+idCliente  intd Nullable = fabe |4—----~ |
nombre  varcharf255) Nullable = false }
direcor ~ varchar(255) Nullable = false |
telefono  varchar(0)  Nullable =false :
fax intd Nullable = false |
correo varchan255) Nullable = false |
calle varchar{255) Nullable = false }
numero intd Nullable = false I
codigoPostal intd Nullable = false :
municipio  varchan(G0)  Nullable = false |
provincia  varchar(S0)  Nullable = false |
s varchanS0)  Nullable = false i
|
|
|
|
|
|
|
l
Contrto }
+idContrato ind Nullabk = fake | 1
numero intd Nulable =false | |
nombre varchar(255) Nullable = false |
tipo varchan255) Nullable = false :
costo floate Nullable =false | |
descripcion varchar255) Nullable = true I
estado varchar(2s5) Nullabl =fese | |
fechainic varchar(255) Nullable =false |
fechafin intd Nullable =false | !
#ClienteidCliente int4 Nullable = true 907‘
#ProveedoridProveedor int4 Nullable =true ~ pO-

( Conpra_Produdo

+#CompraidCompra  intd Nullable = fake
+#ProductoilProducto int4 Nullable = fae

( Froducto

tidProducto int4 Nullable = fabe
nombre varchan255) Nullable = false
fabricante varchar(255) Nullable = false
noSere varchar(255) Nullable = false
destripcion varchar(255) Nullable =true

#TiposProductosidProducto int4 Nullable =true  BO-

Producto_Proveedor )

Persona
tidPersona intd Nullable = fake
nombre varchar(S0) Nullable = false
apellido varchar20) Nullable = false
calle varchar(S0) Nullable = false
numero intd Nullable = false
codigoPostal  inté Nullable = false
municipio varchar(50) Nullable = true
provincia varchar(S0) Nullable = trug

pais varchar(S0) Nullable = false
#UsuarioidUsuario int4 Nullable = false

+#ProductoidProducto  intd Nullable = fakse
+#ProveedoridProveedor intd Nullable = fake

fi TiosProductos
_______ ~ | #idProducto  int4 Nullable = fakse
e nombre  varchar(255) Nullable = false

tipo varchar20)  Nullable = false
categoria  varchar(S0)  Nullable = false
descripcion varchar(255) Nullable = true

( Oferta_Producto

)

+#0fertaidoferta

intd Nullable = fake
+#Productoidfroducto int4 Nullable = fabe

Proveedor

+idProveedor  int4

Nullable = fake

Correo
#RolidRol ~~ int4

varchar(50)  Nullable = false

+idUrl in4 Nullable = fabe
Nulable = e direccionurl varchar(L00) Nullable = false

Figura 12 Diagrama Relacional.

I | nombre varchar(255) Nullable = false
: tipo varchan255) Nullable = false
_______________________________ 1| clasificadon  intd Nullable = false
______________________________________ : correo varchan(G0)  Nullable = false
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( Usuario - tidoferta intd Nulldble = fase
psssssrnest — | +idUsuario  intd Nullbk = fake | ! referencia varchar(255) Nullable = false
usiaro  varchar(l0) Nullable =false | | fecha tmestamp - Nlable =false
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departamento. varchar(S0)  Nullable = false :
|
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3.9 Diagrama de despliegue.

Un diagrama de despliegue es un tipo de diagrama de UML que se utiliza para modelar el hardware

utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.

Aplicacion
Contiene la I6gica del negocio
v la aplicacién y representa
x alavistay al Controlador del patrén MVC
Cliente

HTTP

TCP/IP

Servidor de bases de datos

Contiene el Sistema
Gestor de Bases de Datos
v representa el modelo

Figura 13 Diagrama de Despliegue.

3.10 Conclusiones parciales.

En el capitulo se abordé lo relacionado al disefio del sistema, para lo cual se identificaron los patrones
de disefio utilizados; patrén de arquitectura MVC vy los patrones GRASP (patrones de asignaciéon de
responsabilidades), fundamentales en el desarrollo del sistema. Se representaron los diagramas de

clases del disefio, los diagramas de colaboraciéon de los casos de uso mas significativos, se definié la

arquitectura del sistema y se representé el mapa de navegacion.
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Capitulo 4 Implementacion y prueba.

En el presente capitulo se presenta el modelo de implementacion, especificando las clases y objetos
utilizados en la implementacién como componentes y como dependen unos de otros, para lograr una
mejor idea o entendimiento de las mismas. Ademas se especifican los casos de prueba realizados
sobre la aplicacion.

4.1 Modelo de Implementacion.

“El Modelo de implementacion representa la composicion fisica de la implementacion en términos de
subsistemas de implementacién y elementos de implementacion. Describe como los elementos del
disefio se implementan en componentes. Se considera el artefacto mas significativo del flujo de trabajo
de implementacion, debido a la importancia que tiene para los desarrolladores comprender el
funcionamiento del sistema desde el punto de vista de componentes y sus relaciones. Este modelo

esta conformado por el diagrama de componentes.” (10)

4.1.1 Diagrama de Componentes.

“‘Un diagrama de componentes representa las dependencias entre componentes de software,
incluyendo componentes de codigo abierto, componentes de cdédigo binario y componentes
ejecutables. Un mddulo de software se puede representar como componente. Algunos componentes
existen en tiempo de compilacién, algunos en tiempo de enlace y algunos en tiempo de ejecucion,

otros en varias de estas.” (12)

Los diagramas de componentes expuestos a continuacién han sido definidos por casos de uso, para
gue estos sean mas comprensibles, segun el patron arquitectonico Modelo-Vista-Controlador que usa

Grails para crear una estructura organizada en tres capas.
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<<component>>
pstgresql

Figura 14 Diagrama de componentes de Productos.
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z

<<component=>
pstaresql

Figura 15 Diagrama de componentes de Proveedores.
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4.2 Cdédigo fuente.

“En inglés (Source Code). ElI Cddigo Fuente es un conjunto de lineas que conforman un bloque de
texto, escrito segun las reglas sintacticas de algun lenguaje de programacién destinado a ser legible
por humanos.

Es un programa en su forma original, tal y como fue escrito por el programador, no es ejecutable
directamente por el computador, debe convertirse en lenguaje de maquina mediante compiladores,

ensambladores o intérpretes.” (19)

4.2.2 Ejemplo de codigo fuente.

La gran mayoria de los métodos implementados en el desarrollo de la aplicacion se basan en
funciones basicas de registro, modificacion, actualizacion y eliminacion de los datos, debido
fundamentalmente a las facilidades de desarrollo que brinda Grails para realizar el mapeo con la base
de datos.

A continuacién se presentan fragmentos de cAdigo y se ofrecen breves descripciones de estos.

def busqueda = {
if(params.nombre=="" &&params.representante=="" &&params.tipo=="" &&params.correo=="" &&
params.pais==""}{
flash.message = "Debe llenar al menos un campo para la busqueda.”
render(view:'buscar")
}
deflocurrencias = Proveedor.withCriteria {
or{

ilike("nombre","${params.nombre}")
ilike("representante”,"${params.representante}")
ilike("tipo","${params.tipo}")
ilike("correo","${params.correo}")

nn

ilike("pais","${params.pais}")

}

render(view:"buscar",model:[locurrencias:locurrencias])
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El método expuesto anteriormente presenta una forma de construir consultas a bases de datos a
través de una sintaxis avanzada que se basa en el Builder de Groovy y la Criteria Api de Hibernate,
muy usado en el framework (Grails), para hacer busquedas avanzadas que incluyen muchos campos y
comparaciones complejas.
def delete = {
def proveedorinstance = Proveedor.get(params.id)
if (proveedorinstance) {
try {
proveedorinstance.delete(flush: true)
flash.message = "${message(code: 'default.deleted.message’, args: [message(code:
'‘proveedor.label’, default: 'Proveedor’), params.id])}"
redirect(action: "list")
}
catch (org.springframework.dao.DatalntegrityViolationException e) {
flash.message = "${message(code: ‘default.not.deleted.message’, args: [message(code:
'‘proveedor.label’, default: 'Proveedor’), params.id])}"

redirect(action: "mostrar”, id: params.id)

}

else {
flash.message = "${message(code: 'default.not.found.message’, args: [message(code:
‘proveedor.label’, default: 'Proveedor’), params.id])}"

redirect(action: "list")

El cédigo expuesto antes representa un ejemplo de funcionalidades que brinda el framework usado en
cuanto a funcionalidades basicas se refiere, una sintaxis de facil comprensién, donde se observa el
tradicional tratamiento de excepciones de Java mediante las clausulas try-catch, el método que lo
sigue representa como se asocian productos a un proveedor existente, ademdas se trata una de las
excepciones un tanto conocidas por los programadores de (Java) (NumberFormatException) cuando
no puede realizar la conversion de determinados valores de entrada representados por los parametros

gue vienen en la solicitud que se hace a la controladora, ademas se observan otros métodos nativos
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del framework:

def proveedor_productosinstance = new Proveedor_productos(params)
def pr = proveedor_productosinstance.getProveedor ()

def pd = proveedor_productosinstance.getProducto ()

A W DN P

def p = Proveedor_productos.findByProveedorAndProducto (pr, pd)

La linea 1 representa la creacion de un objeto de tipo Proveedor_productos, resultado de la relacion
entre las entidades Proveedor y Productos que se gestionan, al cual se le pasan una serie de
parametros, los cuales tienen la estructura [clave: valor], donde la clave es el nombre del campo del
elemento HTML, con el mismo nombre de los atributos del objeto a crear, y el valor viene con el valor
del elemento HTML.

Las lineas 2 y 3 representan métodos (getEntidad) que retorna la instancia de un objeto de una entidad
de nuestra base de datos. Y en la linea 4 se presenta otro método muy usable, los llamados
buscadores dinAmicos que usa hasta dos propiedades de las clases entidades para realizar consultas
simples a bases de datos, es decir expresiones Grails, que tendran como resultado, la primero
ocurrencia que cumpla con los dos valores que se pasan como parametro, en este caso, la primera
ocurrencia de una asociacion entre un Proveedor y un Producto, en la tabla, resultado de la relacién
entre las entidades anteriores, es decir proveedor productos representada con un objeto llamado

defproveedor_productosinstance.

def asocProductos = {

printinparams.tiempoEntrega
try {

params.solicitud = params.solicitud.toFloat()
}catch(java.lang.NumberFormatException e){

flash.error = 'La propiedad "<b>solicitud</b>" debe ser un valor numérico.

redirect(action: "asocProd")

}

try {
params.cantprod = params.cantprod.tolnteger()

}catch(java.lang.NumberFormatException e){
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flash.error = 'La propiedad "<b>Cant productos</b>" debe ser un valor numérico'
redirect(action: "asocProd")
}

try {
params.precio = params.precio.toFloat()

}catch(java.lang.NumberFormatException e){
flash.error = 'La propiedad "<b>precio</b>" debe ser un valor numérico'
redirect(action: "asocProd",controller:"proveedor")
}
def proveedor_productosinstance = new Proveedor_productos(params)
if (proveedor_productosinstance.validate()) {

def pr = proveedor_productosinstance.getProveedor()
def pd = proveedor_productosinstance.getProducto()
def p = Proveedor_productos.findByProveedorAndProducto(pr,pd)
if(! p){
proveedor_productosinstance.save(flush: true)
flash.message = "La asociacion proveedor-producto se realizé con éxito."
redirect(action: "asocProd", id: proveedor_productosinstance.id)
lelse {
def prov = Proveedor.list()
def prod = Producto.list()
flash.error = "Ya existe el proveedor seleccionado con ese producto”

render(view: "asocProd", model: [prov:prov,prod:prod])

}

else {
defprov = Proveedor.list()
defprod = Producto.list()
render(view: "asocProd", model: [proveedor_productosinstance:
proveedor_productosinstance,prov:prov,prod:prod])
}
}
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4.3 Modelo de Prueba.

“En el flujo de trabajo de la prueba se verifica el resultado de la implementacion...” (10).Mediantes las
pruebas el sistema es ejecutado bajo condiciones o requerimientos especificados, los resultados son

observados, analizados y registrados, con lo cual se hace una evaluacion de los aspectos del sistema.

4.3.1 Casos de prueba.

Los casos de prueba son definidos como “formas de probar el sistema, incluyendo la entrada o
resultado con la que se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse”. (10)

“Un caso de prueba puede especificar como probar un caso de uso o un escenario especifico de un
caso de uso. Un caso de prueba de este tipo incluye la verificacion del resultado de la interaccion entre
los actores y el sistema, que se verifican las precondiciones especificadas por el caso de uso y que se
sigue la secuencia de acciones especificadas por el caso de uso. Los casos de prueba basados en
casos de uso especifica tipicamente una prueba del sistema como “caja negra”; una prueba del

comportamiento observable externamente del sistema.” (19)

Tabla 6 Escenario registrar proveedores.

Escenario |Descripcion Variable 1 Variable 2 Variable 3 Respuesta del Flujo central
sistema

EC1.1 Insertar los datos |V \% \% El sistema 1 Se registra el usuario
“Registro del proveedor Proveedor 1 prov@emp.cu 10400 muestra un como lider de proyecto.
exitoso” correctamente - - . mensaje de

Variable 4 ‘ Variable 5 ‘ Variable 6 confirniacic’)n 2 El Ii(jer de proyggto

N/A v y selecciona la opcién de

. adicionar proveedor.
http://diremp.cu | Interno 078305620 'c! prov
. . . 3 Introduce los datos

Variable 7 ‘ Variable 8 ‘ Variable 9 correctamente.

N/A \% \%

85654215485 Representante 1 | Descripcién

Variable 10 ‘ Variable1l ‘ Variable 12

\% \% \%

Calle 1ra #120A Municipio-zona

Variable 13 ‘ Variable14 ‘ Variable 15 ‘

\% \% \%

Cuba 2 6

Variable 16 ‘ Variable17 ‘ Variable 18 ‘

\Y \% \Y

8 2 Habana
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No

Nombre de campo

Clasificacion

Valor Nulo

Descripcion

Nombre

Campo de texto

No

El campo acepta datos que
contengan letras, numeros y
caracteres especiales.

Correo electrénico

Campo de texto

No

El campo solo acepta

Cadigo postal

Campo de texto

No

El codigo postal debe cumplir
que sea solo nimeros.

Direccién de url

Campo de texto

Si

Direccién url de la web valida

Tipo

Lista de seleccion

No

Los tipos de proveedores que
pueden existir (Interno, Externo,
Nacional, Internacional).

Teléfono

Campo de texto

No

Debe cumplir que sea un
namero telefénico valido, solo
aceptaran nimeros.

Fax

Campo de texto

Si

Debe cumplir que sea un fax
vélido, solo aceptaran nimeros.

Representante

Campo de texto

No

El campo acepta datos que
contengan letras, ndmeros vy
caracteres especiales.

Descripcion

Campo de texto

Si

El campo acepta datos que
contengan letras, numeros y
caracteres especiales.

10

Calle

Campo de texto

No

El campo acepta datos que
contengan letras, numeros y
caracteres especiales.

11

Ndmero

Campo de texto

No

El campo acepta datos que
contengan letras, nimeros vy
caracteres especiales.

12

Municipio

Campo de texto

Si

El campo acepta datos que
contengan letras, nimeros vy
caracteres especiales.

13

Pais

Campo de texto

No

El campo acepta datos que
contengan letras, nimeros vy
caracteres especiales.

14

Cantidad de clientes.

Lista de seleccion

No

El campo acepta los rangos de
seleccion definidos para
cantidades de clientes.
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15 Ubicacion geogréafica. Lista de seleccién No El campo acepta las
ubicaciones geogréficas
definidas.

16 Forma de envio. Campos de seleccion No Las formas de envio que tiene

el proveedor del que se van a
insertar los datos.

18 Provincia Lista de seleccién Si El campo acepta los paises que
se listan.

4.3.2 Pruebas de caja negra.
Son pruebas de software que se realizan sobre la interfaz del mismo, por lo que los casos de pruebas,
pretenden demostrar que las funciones definidas previamente como requisitos son operativas, que las

entradas se aceptan de la forma adecuada y que se produce el resultado correcto, estas pruebas:

o Verifican las especificaciones funcionales y no consideran la estructura interna del programa.

e Es hecha sin el conocimiento interno del producto.

+ No validan funciones ocultas (por ejemplo funciones implementadas pero no descritas en las
especificaciones funcionales del disefio) por tanto los errores asociados a ellas no seran

encontrados.

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 cuatro casos de prueba por

casos de uso.

Estas pruebas arrojaron el resultado esperado, de ellas resultaron 2 no conformidades las cuales
fueron solucionadas y 2 solicitudes de cambio, las cuales reflejan un sistema completamente funcional
y acorde a las necesidades del cliente.

Conclusiones parciales.

En el capitulo se describieron los aspectos referentes a la implementacion del sistema. Se presentaron
los diagramas de componentes de los casos de uso gestionar Ofertas, Productos y Proveedores
respectivamente. Se representaron fragmentos de codigo de la implementacion. Se presentaron
ademads, las pruebas realizadas con sus resultados y se mostré un caso de prueba realizado mediante

el uso de los modelos de casos de prueba por casos de uso, en los cuales han quedado descritas las
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variables utilizadas para la realizacion de las mismas y se muestra de forma grafica el resultado

obtenido en la etapa de pruebas del sistema.
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Conclusiones generales

En el Trabajo de Diploma se realiz6 un estudio del estado actual de los sistemas de gestién de
proveedores, a partir de los cuales se tomaron referencias de sus principales enfoques en este campo.
Se analizé el funcionamiento de los procesos de clasificacion y seleccion de proveedores de la
empresa ALBET. Después de realizados los estudios antes mencionados, se concluyé como necesaria
una aplicacion para gestionar la informacion de la empresa, referente a la seleccion, clasificacion de
los proveedores y la elaboracion de las ofertas de la empresa. Se llevé a cabo el disefio de los
modulos “Clasificacion y Seleccion de proveedores” y “Elaboracion de sus ofertas” a partir de los
requerimientos planteados. Se realizé la implementacion de estos médulos y se cumplié el principal
objetivo del trabajo; la creacién de un sistema informético para llevar el control y analisis de los datos
de los Proveedores de ALBET.
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Recomendaciones

Con el objetivo de mejorar y continuar la aplicacion se plantean las siguientes recomendaciones:

v Realizar versiones posteriores donde se implementen nuevas funcionalidades.

v" Integrar la aplicacion a la plataforma de gestion de servicios.

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