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Resumen

En este documento se recoge la memoria técnica correspondiente al proyecto desarrollado por
Jorge Sanchez Jiménez junto a los integrantes de la empresa Robottions, en la cual se realizé la
estancia en practicas. El proyecto se define como una herramienta informética para conseguir la
digitalizacion de los datos de una empresa industrial. Concretamente, se pretende mantener un
sistema de trazabilidad para el seguimiento de la produccién y control de estocaje de materias
primas. Para ello se ha implementado una API REST con distintas funcionalidades bajo la
tecnologia de Django REST framework, y una aplicacién web adaptada a los requerimientos
del proyecto que ha sido desarrollada con el framework Vuejs. En esta memoria se documenta
tanto el proceso de planificacion, como las etapas de andlisis, implementacion y validacion del
proyecto.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacién del proyecto

Definimos la cuarta revolucién industrial, o Industria 4.0, como la instauracion de las nuevas
tecnologias dentro del ecosistema de la industria fusionando asi el proceso productivo con la
digitalizacién, de tal modo que se enfoca a lograr la automatizacién de la produccién, la co-
nectividad y la globalizacién. Esto implica principalmente un gran ahorro de costes temporales
respaldados por la reduccién de fallas en el proceso productivo y por la implantacién de tecno-
logia predictiva. [I] Ademas podemos decir que la Industria 4.0 va de la mano de la inteligencia
artificial, puesto que el sector industrial es uno de los sectores donde mayor inversion de estas
tecnologias se estd realizando. [2]

El proyecto que en este documento se recoge se desarrollé en la empresa Human-Robot
Solutions S.L. Robottions, acrénimo de Human-Robot Solutions, es una empresa que apuesta
fuertemente por la Industria 4.0 de la mano de la robdtica industrial y la automatizacion
tanto en los procesos de producciéon como en las cuestiones logisticas. Se especializan en la
implementacién de robética colaborativa, vehiculos auténomos y en celdas robéticas capaces de
llevar a cabo distintas tareas de forma auténoma. Otra de las dreas de actuacion de Robottions
es el desarrollo e integracion de software a medida para distintas empresas de cualquier sector, se
centran tanto en el desarrollo de pdginas web como en la creacién de ERPs ( Enterprise Resource
Planning) con el fin de conseguir una gestién interna de la empresa entre otros productos
informaticos. [3]

En este caso, el proyecto que se ha llevado a cabo consiste en un software para la gestion
interna de una empresa dedicada a la recuperacién de textil, es decir, al triturado de productos
textiles sobrantes para la produccion de borra que se distribuye entre distintos clientes que
haran distintos usos de esta. Dicha empresa cuenta con una gran cartera tanto de clientes como
de proveedores y por ello consiguen mantener un nivel de produccién considerable, el cual debe
de ser gestionado de manera éptima.

Concretamente el software que se ha desarrollado abarca todo el proceso de produccién de
la empresa, desde que se inicia con el proceso de recepcion de materias primas hasta que finaliza



con el proceso de expedicién de los productos finales, pasando por el control del proceso de trans-
formacién. Su correcto funcionamiento es gracias a la monitorizacién de la trazabilidad de las
balas (tipo de embalaje de las materias utilizado en este sector industrial). Esta monitorizacién
es llevada a cabo mediante un sistema de cédigos de barras que permite la digitalizacién de los
productos y con ello mantener el seguimiento del proceso productivo de la empresa acercandola
hacia la integracién de la Industria 4.0.

Entrando maés en detalle, dicha digitalizacién se vera reflejada en una base de datos donde se
almacenard la trazabilidad de las materias. Para poder manejar estos datos se ha decidido crear
una API REST (Application Programming Interfaces) la cual permitird la comunicacién de la
base de datos con los usuarios finales mediante una aplicaciéon web. Dicha aplicaciéon web consta
de una serie de pantallas las cuales permitiran a los operarios realizar las tareas de manera
cémoda e intuitiva. [4]

1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es conseguir cubrir todas las necesidades que
dicha empresa pueda tener a nivel de control de produccién y estocaje de manera
digital. Podemos enunciar este objetivo usando una terminologia técnica de la siguiente forma:
conseguir crear una aplicacién web la cual sea capaz de ofrecer una herramienta
informatica a los empleados de la empresa de tal manera que abarque cada una de
las tareas del proceso productivo.

Con el fin de lograr este objetivo, primeramente lo dividiremos en diversos subobjetivos para
ayudarnos a entender y desarrollar correctamente el proyecto.

= Kl primero de ellos serd hacer un estudio previo del proceso productivo y del control
de estocaje de la empresa de tal forma que se pueda definir claramente los requerimientos
del proyecto.

= Una vez se conozcan estos detalles, deberemos concretar los casos de usos que la
aplicaciéon debe cumplir.

= Cumplido el subobjetivo anterior, nos centraremos en el diseno y desarrollo de la base
de datos de tal forma que garantice la consistencia en los datos.

= FEl siguiente subobjetivo serd definir e implementar una API REST de tal forma que
abarque las funcionalidades que habremos definido anteriormente. Esta API debera ser
capaz de conectar la informacion o funcionalidades con los requerimientos de la aplicacion
cliente.

= De la mano del anterior subobjetivo, es momento de disenar e implementar una apli-
cacion web. Como comentabamos, esta aplicacion cliente serd la encargada de comunicar
al usuario con la API Por ello, esta aplicaciéon debe de estar adaptada tanto al usuario
como a las funcionalidades definidas.

= Finalmente, podemos definir también como subobjetivo verificar y validar si se cumplen
satisfactoriamente los requerimientos acordados.

6



Conceptualmente el proyecto consiste en crear una API REST que ofrezca las operaciones
necesarias para llevar a cabo la trazabilidad de los productos mediante el tratamiento de la
base de datos que previamente se ha disenado. A su vez se ha de crear una serie de interfaces
interactivas para el usuario para que este sea capaz de interactuar con dicha APL

Alcance funcional

Como hemos comentado, este proyecto consta de tres componentes: base de datos, API y
aplicacién web para el cliente.

En lo que a la base de datos respecta, se precisa que esta sea capaz de mantener en todo
momento estados validos de los datos garantizando su consistencia. En ella se almacenaridn
tanto datos de clientes y proveedores, como la trazabilidad de los productos.

En cuanto a la API esta debe de estar disefiada y adaptada a cada una de las etapas del
proceso productivo. Para ello, es necesario que garantice que las operaciones que el usuario
desee hacer sobre los datos puedan realizarse de forma vélida. Ademés la API debe servir en
todo momento al cliente una respuesta, ya bien sea de datos o de feedback.

Con lo que a la aplicacién web del cliente se refiere, esta debe de ofrecer al usuario final una
herramienta intuitiva para poder digitalizar el proceso de produccién. Esta aplicaciéon web serd
la encargada de hacer posible la comunicacién entre el usuario y la API Entre las pantallas
podemos encontrar distintos listados, formularios o interfaces especificas para el proceso de
produccion.

Alcance organizativo

El proyecto al completo se ha disenado e implementado integramente por el equipo de
Robottions, concretamente por el departamento que se dedica al desarrollo de software a medida
en el cual me considero incluido.

Cabe destacar que a la hora de analizar y definir los requerimientos de este, se han realizado
entrevistas con los usuarios finales de la aplicacién para conocer en exactitud los datos a alma-
cenar, los requerimiento a cumplir, ademas de cémo deben de estar disenadas las interfaces con
las que los empleados interactuaran.

Por consecuente, los usuarios finales de la aplicacién son los propios trabajadores de la em-
presa contratante. Se definen dentro de la empresa cinco grupos de trabajadores segin su rol
en el proceso de produccion que se ven reflejados a su vez en la aplicacién: Cargadores, Carre-
tilleros, Jefes de turno, Oficinistas y los Administradores del sistema. Estos grupos de usuario
son los que podréan utilizar dicho software de forma regulada por un sistema de autorizacién y
permisos que posteriormente veremos.



Alcance informatico

Veamos el proyecto esta vez desde una vision informatica.

Dividiremos este proyecto en dos subproyectos, backend y frontend, correspondientes res-
pectivamente al servidor y al cliente del modelo de disefio homénimo.

Dentro del backend comprenderemos la base de datos y la API Estas deben de suplir el
tratamiento de datos y ser capaces de atender las peticiones del protocolo HTTP que el cliente
realizara. Este proyecto, durante su desarrollo, va a ser albergado en un servidor Redis local.
En un futuro, durante la fase de explotacién, se hard uso de un servicio de hosting externo.

Por otro lado, en el frontend comprenderemos todas las pantallas interactivas del usuario
que seran capaces de enviar las peticiones a la API Este proyecto se ejecutard en su desarrollo
mediante la herramienta de creaciéon de entornos de ejecucién Node.js. De igual modo que con el
backend, este proyecto se ejecutara sobre un servidor local. Una vez este esté en funcionamiento,
se hard uso de un servicio de hosting externo.

Internamente, sendos subproyectos han sido desarrollados siguiendo el patrén de disefio
Modelo- Vista-Controlador (MVC) que veremos en detalle posteriormente.

1.3. Descripcién del proyecto

1.3.1. Descripcion del proceso productivo

Con el fin de ayudar a entender el proyecto que se ha realizado, se explicara el funcionamiento
interno de la empresa a nivel productivo.

Recuperados Llacer, que asi se llama dicha empresa, se dedica al recuperado textil, es decir,
se dedican al reciclado de deshechos de tejidos industriales o recortes de confeccién procedentes
de distintos proveedores con el fin de producir la borra de distintas caracteristicas para ser
distribuida a distintos clientes.

Durante todo el proceso de produccién, los productos van a estar empaquetados en balas.
Las balas son el formato tanto en el que se reciben las materias primas como en el que se
preparan los productos finales. El funcionamiento interno de esta empresa es controlado por
un sistema de cédigos de barras, cada uno de estos cédigos alberga la referencia de cada bala
llevando asi su trazabilidad.

El proceso de produccién se divide principalmente en tres etapas:

= Etapa de recepciéon de materias primas. Es en esta etapa donde se reciben las balas
de materia prima (balas MP) procedentes de los proveedores. Estas balas cuentan con
distintas especificaciones como son los kilogramos, color o composicién. Una vez la bala
MP ha sido recepcionada, esta es almacenada en una posicién de almacén concreta.
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= Etapa de transformacion. Una vez contamos con la materia prima, es turno de empezar
a producir la borra. Esta etapa comienza creando la plantilla que se va a seguir para
producir un tipo de borra concreto, en la plantilla se especifica que tipo de materias primas
y en que porcentaje se van a utilizar para crear un tipo concreto de borra. Una vez la
plantilla esté definida, se procede a crear la Mezclada. Una Mezclada es la orden de
fabricacion donde se especifica lo qué se va a producir, dénde se va a producir y que
caracteristicas va a tener.

Las Mezcladas son llevadas a cabo en los cuartos, que no son mas que las maquinas
trituradoras donde se procesa la Mezclada (son llamadas asi por su gran tamano ya que
ocupan una habitacién entera). En esta etapa los operarios son los encargados de seleccio-
nar las balas de la plantilla, pesarlas y cargar las méquinas para poder empezar a producir
la Mezclada. Conforme se va produciendo la borra, esta se va empaquetando en balas de
producto final (balas PF o balas de borra) que a su vez son almacenadas en un lugar
especifico. Al conjunto de todas estas balas producidas por una misma Mezclada se le
denomina Partida.

= Etapa de expedicion del producto final. En esta etapa el cliente final es el pro-
tagonista. Al tener una gran cartera de clientes, cuentan con acuerdos preestablecido
introduciendo asi el concepto de Reserva. En la Reserva se indica que una Partida esta
reservada para ser enviada a un cliente determinado. Cuando se realiza una venta con
algun cliente, se genera una Orden de salida donde se detallan datos como el cliente o
las balas de borra que se enviaran entre otros, dando como resultado el correspondiente
albaran.

Comentaremos diversos aspectos que hay que tener en cuenta para comprender ciertos re-
quisitos del proyecto.

Por motivos de optimizacion de costes, cuando se recepciona la materia prima, esta viene
en conjuntos de balas de MP las cuales denominaremos Entradas.

A la hora de la creacién de una Mezclada puede ser que las balas de MP no sean completa-
mente consumidas, por ello, se mantiene un seguimiento de los distintos estados de las balas. De
una forma similar ocurre lo mismo con las balas de borra, estas tienen distintos estados segtiin
el estado del proceso de produccién.

Del mismo modo, cuando se realiza una Mezclada, esta mantiene distintos estados segin la

linea temporal del proceso de produccién en funcién de si esta ejecutandose, si estd acabada,
etc. Lo mismo ocurre con las Ordenes de salida como con las Reservas.

Sistema de cédigos de barras

Para la trazabilidad de las balas y el control de estas se utiliza un sistema de codigos de
barras en formato FAN, de tal forma que el cédigo corresponda con la referencia de la bala.
Este codigo sera sobre el cual el proyecto de digitalizacion sera desarrollado.

La enumeracion de las balas estd definida segiin una codificacién concreta preestablecida
dentro de la empresa para favorecer la identificacién tal y como se muestra a continuacién.
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Codigo de barras de Balas de MP

gl

Cédigo de barras de Balas de PA

gl

Codigo de barras de Almacén / posicién almacenado

900000001
Figura 1.1: Codificacion codigos de barras.

I 500

l 500

En los cédigos de barras se detalla el niimero de almacén donde dicha bala estd almacenada.
A continuacién podemos ver en la siguiente figura, que la posicién de almacenamiento de dicha
bala corresponde al ALMACEN 1.

ALMACEN 1

900100001
Figura 1.2: Cddigo de barras de almacén.

Para las balas de MP se presenta la siguiente etiqueta donde se indican los kilogramos
totales de la bala, el cédigo numérico, la materia prima que contiene y el proveedor que la ha

suministrado.
314
Kg

000001785-POLIESTER...-COSTA

Figura 1.3: Cddigo de barras de bala de materia prima.
Por dltimo las balas de borra vienen definidas con el siguiente esquema. Estas etiquetas

indican los kilogramos totales de la bala, el cédigo numérico, el tipo de borra que contiene, la
Partida en la que se ha producido e informacién de la empresa.
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LOGO

POLIESTER BLANC FIB... - P-000001

A e
Kg

100000010

Figura 1.4: Cddigo de barras de bala de materia final.

Sirva la siguiente imagen como un breve resumen gréafico del proceso de producciéon donde
se muestra el funcionamiento de la planta.

FABRICA
I's
] T H
; riturado
Almacén ) Cuartos y
: Prensado
T e /

BALAS MEZCLADAS PARTIDAS
Albaran de entrada Combinaciones  de Fabrica (s Balo) Balas de PRODUCTO
Bala Individual Balas FINAL
Grupos Escandallo Pesaje en basculas

Codigo de barras en Operario
pegatinas (Salida producto)

Al salir la primera Bala de una
partida, el operario escaneara un
cédigo de barras de la OF, que
indicara que partida esta saliendo

kg

049203523

Cambio de estada
mezclada: ACABADA

Figura 1.5: Esquema de gestion de la linea productiva.

1.3.2. Definicién del proyecto

Para cubrir el proceso de digitalizacién se ha propuesto disefiar una herramienta que permita
a los trabajadores de la empresa cubrir las distintas acciones del proceso productivo. Esta
herramienta aprovechard el sistema de cédigos de barras para llevar a cabo la trazabilidad de
las balas.

Mediante esta herramienta, siguiendo el proceso productivo, los operarios podran digitalizar
las entradas de balas de MP, manejar el sistema de produccién mediante la gestién de las
Mezcladas, cubriendo asi distintos casos de uso que detallaremos en adelante, y controlar el
sistema de salidas de las balas de borra.

El proyecto estaba previsto ser implementado durante mi estancia en la empresa. La tota-
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lidad de este no ha sido implementada por mi sino que nos dividimos las tareas entre el resto
del departamento de desarrollo de software a medida. Concretamente yo me centré en lo que
concierne a la etapa de recepcién de materias primas y a la etapa de transformacién. En este
documento se recogerd unicamente todo aquello que abarca a estas etapas. Para ello, tanto la
API como la aplicaciéon web que se han propuesto disefiar deben cumplir dichos requerimientos
de casos de uso.

1.3.3. Tecnologias utilizadas

Tras un consenso de los miembros del departamento se decidié que para el backend se haria
uso del framework de Python, Django REST Framework y para el frontend, se harid uso
del framework Vuwe.js para el desarrollo. Finalmente, para la gestion de la aplicacion web, se
usaria la herramienta Node.js.

Python

Este lenguaje de programacién a dia de hoy es considerado como uno de los lenguajes de
programacién mas importantes puesto que se consolida con los anos, como uno de los mas
usados en todo el mundo ya que este no tiene ningin propdsito especifico sino que son muchos
los campos donde es usado.

Este simple y legible lenguaje de programacién cuenta cada vez més con mas adeptos por
su sencillez a la hora de realizar programas simples, ademas, cuenta con una gran cantidad de
funcionalidades extra ya que su catélogo de frameworks y librerias es bastante extenso abarcando
una gran cantidad de dmbitos de desarrollo. [5]

Tal y como he mencionado, en este caso, para la creacién del API se ha hecho uso de uno
de estos frameworks, Django REST framework el cual ha sido instalado con el instalador
de paquetes propios de Python PyPI (pip). [6]

Django REST framework

Django es un framework orientado exclusivamente para el desarrollo de APIs REST. Por
ello, este cuenta con distintas herramientas realmente tutiles para desarrollarlas cémodamente.
Este framework automatiza muchas acciones del desarrollo como la creacion de la base de datos
o la implementacién de los endpoints de las funciones CRUD entre otros.

Su funcionamiento estd basado en el patrén de diseno MVC que se ve reflejado en el arbol
de directorios que este genera sobre nuestro proyecto. Django cataloga como micro-aplicaciones
internas a los distintos moédulos de la aplicacién, de los cuales se deben implementar los modelos,
controladores y vistas de cada una mediante los ficheros que se generan automaticamente. [7]
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JavaScript

JavaScript es el lenguaje mas popular para la programacién web. Su uso mas comun es
la implementacion de paginas web interactivas y dindmicas ya que con un cédigo sencillo se
pueden conseguir cosas sorprendentes. El cédigo JavaScript es interpretado directamente en
los navegadores web sin necesidad de ser implementado. Gracias a las tecnologias de peticiones
HTTP asincronas, JavaScript permite realizar intercambio de informacién con el servidor sin
necesidad de recargar la pagina. [§]

Existen una gran cantidad de frameworks para facilitar la programacién web, son ejemplos
de estos los famosos frameworks React, AngulardS o Vue.js. Este dltimo es el elegido para
nuestro proyecto. [9]

Node.js

Node.js es una herramienta para la generaciéon de entornos de ejecuciéon de JavaScript
orientado a eventos asincronos. Node.js permite realizar el tratamiento de aplicaciones web
aportando herramientas para la creacion de aplicaciones y a la gestién de estas de la mano de su
gestor de paquetes npm, también permite la ejecucién de aplicaciones en cualquier dispositivo.
[10] [11]

Vue.js

Uno de los frameworks més utilizados a dia de hoy para la implementacion de aplicaciones
web es Vue.js. Este estd orientado a la creacién de aplicaciones de una sola pégina disenando
una experiencia mas fluida y cémoda para el usuario. Su arquitectura esta centrada en compo-
nentes, normalmente procedentes de librerias como son Bootstrap Vue o Vuetify, los cuales
son cargados directamente en la interfaz grafica pudiendo ser tratados y personalizados. Para
este proyecto se ha hecho uso de Vue & conjuntamente con la biblioteca Vuetify.

Internamente este framework utiliza el patrén MVC aportando el almacenamiento, trata-
miento y visualizado de variables de una forma realmente sencilla.

Un aspecto a tener en cuenta es que para cuestiones complejas de desarrollo web, como el
enrutamiento, gestion de estados o tratamiento de SSE se hacen a través de librerias externas,
en nuestro caso se ha hecho uso de VueRouter, Vuer y EventBus. [12]

1.4. Estructura de la memoria

Para analizar el desarrollo del proyecto lo dividiremos en tres partes. Tomaremos el siguiente
capitulo para detallar la planificacién del proyecto indicando temas como la metodologia, la
planificaciéon temporal que se han seguido y el seguimiento que se ha llevado sobre este entre
otros aspectos.
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En el capitulo nimero tres de este documento abordaremos temas sobre el andlisis y disefio
del sistema donde se presentara en detalle los requerimientos del proyecto y se describird que
aspectos se han seguido para el desarrollo del proyecto.

Finalmente, dedicaremos un capitulo a la implementacién del proyecto donde abarcaremos
temas que responden a la pregunta “Cémo se ha implementado?”. Trataremos también cuestio-
nes sobre la verificacién y validacién donde veremos si nuestro proyecto es apto para ser puesto
en produccién.
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Capitulo 2

Planificaciéon del proyecto

2.1. Metodologia

En este punto tuvimos controversias con el equipo donde previamente, antes de realizar la
planificacion del proyecto, se coment6 de realizar una metodologia 4gil de la mano de SCRUM,
pero, por cuestiones de preferencias del equipo, al final se decidié realizar una metodologia de
desarrollo en cascada. El equipo no habia trabajado previamente con una metodologia 4gil
y por ello les incomodaba la idea de cambiar su forma de trabajo habitual. [13]

Se opt6 por el desarrollo en cascada puesto que ademaés de la habitualidad de este dentro de
la empresa, el proyecto propiciaba a realizarlo de esta forma, siguiendo una planificacién lineal de
las tareas dotandole de un gran seguimiento del proyecto. El proyecto esta desarrollado siguiendo
el patrén de disenio MV por ello nos obligamos a seguir el orden de programacion de Modelo-
Controlador-Vista debido a sus dependencias, es decir, primero debemos tener implementado
el Modelo para poder implementar el Controlador y asi sucesivamente. Esto implica que el
proceso de desarrollo seguird la estructura de creacién de la base de datos, desarrollo de la API
y finalmente la implementacion de la aplicacién web, previamente encontraremos una etapa de
estudio y disenio de estas. (Figura

Tal y como comenté, el proyecto esta dividido en distintas partes segtin el proceso productivo.
Existe una dependencia entre las partes desarrolladas, pero esta es minima puesto que se puede
realizar gran parte de las funcionalidades sin que las demads estén implementadas, inicamente
se requiere en la ultima parte del proyecto. Asi los modelos quedan claramente diferenciados y
altamente independiente entre ellos segtin las fases productivas.

Para poder entender el proceso de produccién y los requerimientos, el equipo realizé una
serie de consultas a los usuarios finales y a los clientes, de tal modo que los requerimientos estén
bien definidos y poder delimitar los casos de uso y estimar costes y recursos para que con ello
se pudiese crear la planificaciéon adecuada.
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Figura 2.2: Detalle de la fase de implementacion.

2.2. Planificacion

A continuaciéon detallaremos las tareas a realizar dentro del desarrollo del proyecto, esto nos
servira para planificar este correctamente.

= Como tarea previa al proyecto, a modo de formacién, se va a realizar un estudio de las
tecnologias a utilizar. De esta forma conoceremos los frameworks a utilizar mediante
el visualizado y seguimiento de cursos online y la lectura de documentacion de estos.

= Durante la etapa de andlisis distinguiremos las tareas pertinentes a entender los reque-
rimientos del proyecto. Entre estas encontramos el estudio del proyecto donde se analizara
el proceso de la empresa y de que modo se puede digitalizar, la definicién de requisitos
donde se anotaran los requerimientos de casos de uso de la aplicacién y que matices debe
abordar, y por tltimo, se realizard un estudio de los usuarios de tal forma que se pueda
contrastar los requerimientos y detallar ciertos aspectos como el estudio de la accesibilidad
de los usuarios finales.

= Seguidamente, en la etapa de diseno, se presentardn los prototipos de la solucién in-
formética donde primeramente se disenard la base de datos en cuestién de tal forma
que esta cumpla los requerimientos acordados. Se realizardn los prototipos iniciales del
proyecto entre los cuales encontraremos los mockups de las interfaces y seguidamente se
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presentard un esquema de la API donde se intentard presentar la lista de endpoints a
implentar.

= En la etapa de implementacion se abordaran las tareas pertinentes a la programacién
del codigo del programa. En esta se crearan los modelos, se programara la funcionalidad
de los endpoints y se configuraran los tests pertinentes. Por ultimo, se implementara la
WebApp con sus respectivas interfaces graficas.

= Una vez funcione todo correctamente, en la etapa de pruebas y mantenimiento, se
realizard el despliegue en los servidores y se consultard y corregira el funcionamiento de
este de acuerdo con las expectativas del proyecto.

A continuacion se recoge el listado de tareas distribuidas en las distintas etapas del proceso
de desarrollo del proyecto, en este se muestra la estimacién temporal de estas conjuntamente
con las tareas antecesoras que deben cumplirse antes de poder realizar dicha tarea.

N° Tarea Duracién | Predecesoras

1 Estudio de tecnologias 14 dias -
Analisis 11 dias

2 Estudio del proyecto 4 dias 1
3 Definicién de requisitos 4 dias

4 Estudio de usuarios 3 dias 3
Diseno 13 dias

5 Definicién de la BB.DD 4 dias 4

6 Diseno de prototipos 3 dias 5

7 Planificacion del API 6 dias 6
Implementacion 23 dias

8 | Creacién de modelos del API 5 dias 7

9 | Creacién de endpoints y tests | 10 dias 8

10 Creacién de WebApp 8 dias 9
Pruebas y mantenimiento | 3 dias

11 Puesta en marcha 3 dias 10

Cuadro 2.1: Listado de tareas a realizar durante el desarrollo del proyecto.

Para poder establecer dichas tareas en la linea temporal del proyecto se presenta el siguiente
diagrama de Gantt donde se recoge de manera grafica las tareas con sus respectivas indicacio-
nes temporales y dependencias entre estas. Cabe destacar que estas tareas estan presentadas
Unicamente para un unico trabajador, para mi. Es por ello por lo que la programacion de estas
es totalmente lineal.
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31

Name

~ Gestion integral de borreras

Inicio de practicas
Estudio de tecnologias
Inicio del proyecio
Analisis
Estudio del proyecto
Definicion de requisitos
Estudio de los usuarios
Disefio
Definicion de la BB.DD
Disefio de prototipes
Planificacion del AP
Implementacion
Creacion de modelos del API
Creacién de endpoints y tests
Creacion de WebApp
Pruebas y mantenimiento
Puesta en marcha

Fin de practicas

Start Date 1}

Feb 01, 2022
Feb 01, 2022
Feb 01, 2022
Feb 18, 2022
Feb 21, 2022
Feb 21, 2022
Feb 25, 2022
Mar 03, 2022
Mar 08, 2022
Mar 08, 2022
Mar 14, 2022
Mar 17, 2022
Mar 25, 2022
Mar 25, 2022
Apr 01, 2022
Apr15, 2022
Apr 27,2022
Apr 27,2022

Apr 29, 2022

J... Feb, 2022 Mar, 2022
End Date
2 30 Jan 06 Feb 13 Feb 20 Feb 27 Feb 06 Mar 13 Mar 20 Mar

Apr 29, 2022
Feb 01, 2022 $

Feb 18, 2022

Feb 18, 2022 &

Feb 24, 2022

Mar 02, 2022

Mar 07, 2022

Mar 24, 2022

Mar 11, 2022
Mar 16, 2022
Mar 24, 2022
Apr 26, 2022
Mar 31, 2022
Apr 14, 2022
Apr 26, 2022
Apr 29, 2022
Apr 29, 2022

Apr 29, 2022

Figura 2.3: Diagrama de Gantt de la planificacién del proyecto.

27 Mar

Apr, 2022

03 Apr

10 Apr

17 Apr

24 Apr

+B



2.3. Analisis y gestion de riesgos
2.3.1. Analisis de riesgos
A la hora de planificar el proyecto se han tenido en cuenta una serie de riesgos que pueden

generar una serie de incidencias en su correcto desarrollo. Estos riesgos pueden suponer demoras
en el seguimiento de la planificacién. Entre los riesgos valoraremos los que afecten directamente
al producto informatico y riesgos relacionados con el proyecto y su desarrollo.

Se han identificado los siguientes riesgos:

2.3.2.

Inexperiencia. Se ha planteado este riesgo de producto como un posible foco de retrasos
durante la fase de implementacion, y como foco de errores en el cédigo de programacion,
suponiendo asi demoras en la entrega del proyecto y fallas en la calidad de este.

Distribucién temporal errénea. Debido a una mala estimacion temporal de las tareas,
esto puede suponer tanto retrasos como avances temporales suponiendo los retrasos de-
moras en la entrega o trabajar con prisas que pueden conllevar errores de programacion
y suponer un producto de baja calidad.

Baja por enfermedad. Debido al contexto socio-sanitario en el cual se ha desarrollado
el proyecto, las probabilidades de baja por enfermedad son bastante altas valorando asi
la posibilidad de no poder trabajar durante el periodo de baja. Esto obviamente puede
acarrear demoras en el proyecto.

Cambios en los requerimientos del proyecto. Puesto que es un proyecto que no esta
acordado en su totalidad con los clientes, cabe la posibilidad que estos decidan cambiar
algunos aspectos a ser implementados en el proyecto durante el desarrollo de este, y se
tenga que hacer saltos atrds entre etapas del proyecto. Este riesgo de proyecto puede
suponer importantes retrasos en la entrega.

Cambios en el diseno inicial. Del mismo modo que con el anterior riesgo, pueden
aparecer errores en alguna etapa del desarrollo que reflejen alguna falla en el diseno inicial
y que deba ser solucionado para continuar con el funcionamiento correcto. Dependiendo
de la gravedad de los fallos acometidos por este riesgo del producto, pueden suponer
importantes dilaciones en el desarrollo.

Falta de control. Debido a que no se lleve un seguimiento adecuado sobre las partes
implicadas en el proyecto, es decir, que los desarrolladores no estén trabajando correc-
tamente sobre la planificacién, pueden ocasionar un mal trabajo en equipo y acarrear,
normalmente, pequenos retrasos en el proyecto.

Planes de contingencia y prevencion

Con la finalidad de que estos riesgos previamente identificados sean prevenidos de ocurrir
o mitigados en caso de ser sucedidos, se presenta a continuacién una serie de medidas a seguir
para cumplir dicho objetivos.
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» Inexperiencia. Para evitar esto, se ha detallado dentro de la planificacién del proyecto
una serie de horas donde se dedicaran a la formacién sobre estas tecnologias. Si durante
el proceso aparece una cuestién fuera de los cabales de la formacion, se preguntard a
superiores y a expertos en estas herramientas.

= Distribucién temporal errénea. Con el fin de evitar que se creen fallos en la planifica-
cion temporal, es recomendable que previamente se consulte con expertos en materia que
hayan participado previamente en distintos proyectos y tengan mayor experiencia para es-
timar costes temporales. Si tras esta prevencién aparecen fallos relativos a la distribucion,
se realizaran reuniones con el equipo para acordar margenes de mejora.

= Baja por enfermedad. Se pretende que se mantengan las medidas de seguridad en
todo momento a modo preventivo. Puesto que las posibilidades de enfermar son altas,
se propone el teletrabajo como forma de participacién en el proyecto de forma que no
aparezcan nuevas bajas que supongan aun mas demoras.

= Cambios en los requerimientos del proyecto. Se pretende en todo momento zanjar
los requerimientos y dejar claro en las reuniones con los clientes los requisitos a cumplir
de tal forma que no sea un problema en el desarrollo del proyecto. Si por cualquier motivo
aparecen modificaciones, estas no deben suponer mucho problema puesto que el proyecto
debera ser implementado de manera escalable y modular para favorecer estas posibles
desviaciones.

= Cambios en el diseno inicial. De la mano del anterior riesgo, mantener definidos y
concretados los requerimientos favorecerd a que el diseno no quede sujeto a modificaciones
a posteriori. Por ello, las reuniones entre los implicados en el proyecto deben de ser claves.
Puesto que el cédigo se pretende que sea modular y escalable, las modificaciones en el
diseno no deben de ser verse reflejadas de forma compleja.

= Falta de control. Las reuniones entre desarrolladores deben de servir sobre todo como
una herramienta de seguimiento del proyecto donde se presente y se valore el trabajo
realizado para asi controlar que todo estd siguiendo el rumbo preestablecido.

2.4. Estimacion de recursos y costes del proyecto

Trataremos en esta seccién otro aspecto a ser negociado a la hora de planificar el proyecto,
la gestion de recursos utilizados durante el proyecto y un estudio de los costes que este conlleva.
Durante el analisis se mantiene en cuenta tanto los recursos humanos presentes durante el
progreso del proyecto como los recursos tanto hardware como software que han sido utilizados
a la hora de desarrollar e implementar el proyecto.

Empecemos tratando los costes de los recursos humanos que esto supone para la empresa.
Contamos con que en el proyecto han participado tres programadores, divididos en dos veteranos
y a mi como junior. Desconociendo el salario de de los empleados de la empresa, se toma como
salario base estandar de unos 20,00€ cada hora trabajada. Por otro lado, yo, como programador
junior, se estima alrededor de 7,00€ cada hora trabajada. La duracion del proyecto esta fijada
a trescientas horas. Se muestra a continuacion el desglose de gastos en recursos humanos del
proyecto.
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Concepto Precio (€ /hora) | Horas | Coste Total (€)
Programador senior 1 20,00 300 6000,00
Programador senior 2 20,00 300 6000,00
Programador junior 7,00 300 2100,00

Cuadro 2.2: Desglose de gastos de recursos humanos.

En cuanto a gastos relacionados con el software vemos a continuacion el desglose relacionado.
Debido a que la cantidad de integrantes en el equipo es inferior cinco personas y a los requisitos
del proyecto, el plan gratuito del software BitBucket es mas que suficiente. En caso de que fuera
necesaria la integracién de nuevos desarrolladores, habria que solicitar un plan de pago. [15]

Proyecto Concepto Coste Total (€)
Visual Studio Code 0,00
Ambos GitHub 0,00
BitBucket (Plan gratuito) 0,00
Navegador web 0,00
Framework Django 0,00
PostgeSQL 0,00
Backend | Python PIP 0,00
Python pyenv 0,00
Redis Server 0,00
Frontend | Framework Vuejs 0,00

Cuadro 2.3: Desglose de gastos de recursos de software.

Relacionado con los gastos de hardware realizaremos una estimacion en cuanto al coste
proporcional al uso de estos durante el desarrollo del proyecto. Definiremos una vida 1util de
aproximadamente tres anos de los equipos. El tiempo sobre el cual se van a utilizar dichos
equipos es de tres meses. Veamos a continuacién el desglose de gastos de hardware.

Concepto Coste Total (€) | Coste proporcional (€)
Ordenador portatil 1200,00 100,00
Teclado y mouse 20,00 1,66
Pantalla secundaria 85,00 7,08
Servidor 800,00 66,66

Cuadro 2.4: Desglose de gastos de recursos de hardware.

Finalmente se computan todos los gastos para obtener el coste total del proyecto. Se calcula
ademas el coste proporcional del proyecto en cuanto a las especificaciones de uso previamente
citadas.
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Concepto Total (€) | Total proporcional (€)
Gastos de recursos humanos 14100,00 14100,00
Gastos de recursos software 0,00 0,00
Gastos de recursos hardware 2105,00 175,40
TOTAL 16205,00 14275,40

Cuadro 2.5: Gastos totales.

2.5. Seguimiento del proyecto

A continuacién se abordardn cuestiones referentes al seguimiento del proyecto donde se
presentan las distintas desviaciones acometidas en la planificacién, sus causas, como se han
tratado y sus consecuencias.

Tal y como se presento en el andlisis de riesgos, la empresa contratante del software realizé
una serie de modificaciones en la propuesta del proyecto. Los requerimientos no quedaban
concisos por parte de estos, retrasando la fecha de inicio en aproximadamente un mes.

Puesto que el proyecto estaba definido para ser desarrollado en tres meses, al empezarlo
un mes mas tarde implicaba una gran demora en el tiempo de entrega. Puesto que la empresa
contratante fue la que ocasiond las molestias, estos no han presentado impedimentos a la hora
de ajustar la fecha de entrega.

Cabe destacar que la parte que estaba encargado de implementar queddé practicamente
implementada puesto que tuve més tiempo para experimentar con las tecnologias ganando
experiencia y fluidez con estas, y por ello, a mi no me afectaron dichas modificaciones en la
planificacion.

Puesto que se diseié un plan de contingencia sobre este riesgo, a la hora de planificar

el proyecto, se estimaron unos margenes temporales mas amplios para reducir su impacto. A
continuacién se muestra una tabla con la reconfiguracién temporal aplicada.
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N° Tarea Duracién | Fecha inicio | Fecha fin
1 Estudio de tecnologias 26 dias 01/02 08/03
Andlisis 9 dias 09/03 21/03
2 Estudio del proyecto 4 dias 09/03 14/03
3 Definicién de requisitos 3 dias 15/03 17/03
4 Estudio de usuarios 2 dias 18/03 21/03
Diseno 9 dias 22/03 01/04
) Definicién de la BB.DD 3 dias 22/03 24/03
6 Diseno de prototipos 3 dias 25/03 29/03
7 Planificacién del API 3 dias 30/03 01/04
Implementacién 18 dias 04/04 27/04
8 | Creacién de modelos del API | 2 dias 04/04 05/04
9 | Creacién de endpoints y tests | 9 dias 06/04 18/04
10 Creacién de WebApp 7 dias 19/04 27/04
Pruebas y mantenimiento | 2 dias 28/04 29/04
11 Puesta en marcha 2 dias 28/04 29/04

Cuadro 2.6: Listado de tareas a realizar durante el desarrollo del proyecto aplicadas las modifi-
caciones temporales.

De igual modo a la planificacion inicial, se muestra de manera grafica un diagrama de Ganitt.

23



¥¢

. Jan,.. Feb, 2022 Mar, 2022 Apr, 2022 1

Name i startDate 1 EndDate

2¢ 30 Jan 06 Feb 13 Feb 20 Feb 27 Feb 08 Mar 13 Mar 20 Mar 27 Mar 03 Apr 10 Apr 17 Apr 24 Apr o
~ Gestién integral de borreras Feb 01, 2022 Apr 29, 2022 -
Inicio de practicas Feb 01, 2022 Feb 01, 2022 L 3
Estudio de tecnologias Feb 01, 2022 Mar 08, 2022
Inicio del proyecto Mar 08, 2022 Mar 08, 2022
¥ Analisis Mar 09, 2022 Mar 21, 2022 —
Estudio del proyecto Mar 09, 2022 Mar 14, 2022
Definicién de requisitos Mar 15, 2022 Mar 17, 2022 J
Estudio de los usuarios Mar 18, 2022 Mar 21, 2022
~ Disefio Mar 22, 2022 Apr 01, 2022 H _
Definicion de la BB.0D Mar 22, 2022 Mar 24, 2022
Disefio de prototipos Mar 25, 2022 Mar 29, 2022 J
Planificacion del API Mar 30, 2022 Apr 01, 2022
~ |Implementacion Apr 04, 2022 Apr 27, 2022 _
Creacion de modelos del API Apr 04, 2022 Apr 05, 2022
Creacién de endpoints v tests Apr 06, 2022 Apr 18, 2022 J
Creacion de WebApp Apr 19, 2022 Apr 27, 2022
~ Pruebas y mantenimiento Apr 28, 2022 Apr 29, 2022 .
Puesta en marcha Apr 28, 2022 Apr 29, 2022
Fin de practicas Apr 29, 2022 Apr 29, 2022
» 4 ! , 2

Figura 2.4: Diagrama de Gantt de la planificacién del proyecto modificada.



Cabe destacar que las funcionalidades bésicas de mi parte del proyecto han sido implemen-
tadas correctamente quedando una pequena serie de tareas menos relevantes en el proyecto que
no han podido ser implementadas durante la estancia de practicas, como ha sido la distincién
por roles. El resto del equipo se encargara de realizar dichas tareas y se encargaran de realizar
el despliegue final del proyecto.
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Capitulo 3

Analisis y diseno del sistema

3.1. Analisis del sistema

Durante esta seccién realizaremos un andlisis exhaustivo sobre el proyecto desde una visién
informética. Comenzaremos definiendo los distintos casos de uso que se han presentado y que
deben de ser implementados en nuestro proyecto. Unicamente se prestard documentacion acerca
de las tareas que me han sido encomendadas.

A continuacién se muestra el diagrama de casos de uso correspondiente al proyecto donde

se muestran tanto los actores involucrados en la aplicacién como los distintos casos de uso que
deben de satisfacerse.
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Figura 3.1: Diagrama de casos de uso del proyecto.

Administrador

Definiremos ahora cada uno de ellos entrando en detalles, e identificando ciertos aspectos.
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Cddigo cuo1

Nombre Gestionar usuarios del sistema

Complejidad Media

Descripcion Los administradores del sistema mediante una herramien-
ta de administraciéon propia de Django serdn encargados
de crear, modificar y eliminar los usuarios del sistema
otorgandole el rol y los permisos correspondientes.

Objetivo Controlar y gestionar los usuarios segun el rol atribuido.

Actor principal

Administradores

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la herramienta.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

. Accederi al apartado de “Usuarios y grupos”.

. Elegira la accion a realizar con el usuario.

. Completard los datos pertinentes en caso de registro.

. Confirmara las acciones perpetradas.

O T W N~

Cuadro 3.1: Caso de uso CUO1.

Cdédigo Cu02

Nombre Administrar “Proveedores”

Complejidad Fiacil

Descripcion Los oficinistas se encargaran de registrar, modificar, eliminar
y consultar los proveedores de la empresa mediante una serie
de pantallas. (Acciones CRUD).

Objetivo Gestionar la lista de proveedores de la empresa.

Actor principal

Oficinistas

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accedera al apartado de “Listados”.

4. Elegira la categoria de “Proveedores”.

5. Escogerd la acciéon que desee realizar con los proveedores,
siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.2: Caso de uso CUO2.
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Cadigo Ccuo03

Nombre Administrar “Almacenes”

Complejidad Facil

Descripcion Los oficinistas se encargaran de registrar, modificar, eliminar
y consultar los almacenes de la empresa mediante una serie
de pantallas. (Acciones CRUD).

Objetivo Controlar los almacenes que dispone la empresa.

Actor principal

Oficinistas

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacién.

2. Iniciara sesion dentro de la aplicacion.

3. Accedera al apartado de “Listados”.

4. Elegira la categoria de “Almacenes”.

5. Escogerd la accién que desee realizar con los almacenes,
siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.3: Caso de uso CUOS.

Cédigo cuo4

Nombre Administrar “Materias primas”

Complejidad Facil

Descripcion Los oficinistas se encargaran de registrar, modificar, eliminar
y consultar las materias primas de la empresa mediante una
serie de pantallas. (Acciones CRUD).

Objetivo Gestionar los tipos de materias primas con las que trabaja

la empresa.

Actor principal

Oficinistas

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

1. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accedera al apartado de “Listados”.

4. Elegira la categoria de “Materias primas”.

5. Escogera la accion que desee realizar con las materias
primas, siguiendo el proceso 1égico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.4: Caso de uso CUO4.
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Cddigo Cuo05

Nombre Administrar “Productos finales”

Complejidad Facil

Descripcion Los oficinistas se encargaran de registrar, modificar, eliminar
y consultar los productos finales de la empresa mediante una
serie de pantallas. (Acciones CRUD).

Objetivo Gestionar los tipos de borra que produce la empresa.

Actor principal

Oficinistas

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

1. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesion dentro de la aplicacion.

3. Accedera al apartado de “Listados”.

4. Elegird la categoria de “Productos finales”.

5. Escogera la accion que desee realizar con los productos
finales, siguiendo el proceso logico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.5: Caso de uso CUOS5.

Cadigo Cuo06

Nombre Gestionar “M&aquinas”

Complejidad Fiacil

Descripcion Los oficinistas se encargaran de registrar, modificar, eliminar
y consultar las méaquinas de la empresa mediante una serie
de pantallas. (Acciones CRUD).

Objetivo Agregar y consultar las maquinas que tiene la empresa.

Actor principal

Oficinistas

Actores secundarios

Requisitos previos

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacién.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accedera al apartado de “Listados”.

4. Elegira la categoria de “M&aquinas”.

5. Escogera la accién que desee realizar con las méaquinas,
siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.6: Caso de uso CUOQ6.
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Cddigo cuo7

Nombre Administrar “Balas MP”

Complejidad Medio

Descripcion Los jefes de turno se encargaran de registrar, modificar, eli-
minar y consultar las balas de materia prima que se recep-
cionan en la empresa mediante una serie de pantallas.

Objetivo Registrar y manejar las balas de materia prima nuevas de la
empresa.

Actor principal Jefes de turno

Actores secundarios Oficinistas

Requisitos previos

Haber registrado el proveedor y las materias primas corres-
pondientes de la bala.

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accederd al apartado de “Balas”.

4. Elegira la categoria de “Balas de materia prima”.

5. Escogera la accion que desee realizar con las balas de
materia prima, siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.7: Caso de uso CUO7.

Cédigo cuos

Nombre Controlar “Entradas”

Complejidad Medio

Descripcion Los jefes de turno se encargaran de registrar, modificar, eli-
minar y consultar las entradas de balas de materia prima
que se recepcionan mediante una serie de pantallas.

Objetivo Registrar y manejar las entradas de balas de materia prima

nuevas de la empresa.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber registrado el proveedor y las materias primas corres-
pondientes de las balas que se reciben.

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accederd al apartado de “Entradas”.

4. Escogera la accién que desee realizar con las entradas
de balas de materia prima, siguiendo el proceso légico del
sistema.

5. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.8: Caso de uso CUOS.
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Cddigo Cuo09

Nombre Administrar “Plantillas”

Complejidad Medio

Descripcion Los jefes de turno se encargaran de registrar, modificar, eli-
minar y consultar las plantillas de las “Mezcladas’que se
seguirdan en el proceso productivo, mediante una serie de
pantallas.

Objetivo Crear y administrar las “Plantillas”de las “Mezcladas” que

se seguiran en la empresa.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber registrado las materias primas que se usardn en la
“Plantilla”.

Secuencia normal

1. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacién.

2. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

3. Accedera al apartado de “Mezcladas”.

4. Elegira la opcién de “Plantillas”.

5. Escogera la accion que desee realizar con las plantillas,
siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.9: Caso de uso CUO9.

Cadigo cui1o

Nombre Gestionar “Mezcladas”

Complejidad Medio/Dificil

Descripcion Los jefes de turno se encargaran de registrar, modificar, eli-
minar y consultar las 6rdenes de fabricacién de las “Mezcla-
das”que se producirdn en el proceso productivo, mediante
una serie de pantallas.

Objetivo Generar y administrar las o6rdenes de fabricacién de las

“Mezcladas” que se van a producir.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado la “Plantilla” correspondiente y haber regis-
trado las maquinas que la llevaran a cabo.

Secuencia normal

1. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.

2. Iniciara sesion dentro de la aplicacion.

3. Accedera al apartado de “Mezcladas”.

4. Elegira la opcion de “Ordenes de fabricacién”.

5. Escogera la accion que desee realizar con las plantillas,
siguiendo el proceso légico del sistema.

6. Asignara una “Plantilla” y las maquinas donde se proce-
sara, a la orden de fabricacion.

7. Confirmara las acciones perpetradas.

Cuadro 3.10: Caso de uso CU10.
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Caédigo Cu11

Nombre Listar “Balas MP” y consultar detalles

Complejidad Facil

Descripcioén Los jefes de turno podran realizar consultas de datos me-
diante listados filtrados de datos y acceder a la informacién
de la “bala MP”.

Objetivo Consultar detalles de las “balas MP”de forma sencilla.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado alguna “bala MP”.

Secuencia normal

. Accederd a la URL correspondiente de la aplicacién.

. Iniciard sesion dentro de la aplicacién.

. Accedera al apartado de “Balas”.

. Elegira la opcién de “Balas de materia prima”.

. Escogera los filtros de busqueda.

. Se le mostrara un listado filtrado de datos y seleccionard
la “bala MP”que desee consultar.

7. Se le mostraran los detalles de la bala.

S UL i W N~

Cuadro 3.11: Caso de uso CU11.

Cédigo CU12

Nombre Listar “Balas MF” y consultar detalles

Complejidad Facil

Descripcion Los jefes de turno podran realizar consultas de datos me-
diante listados filtrados de datos y acceder a la informacion
de la “bala MF”.

Objetivo Consultar detalles de las “balas MF”de forma sencilla.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber generado alguna “bala MF”.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacién.

. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

. Accedera al apartado de “Balas”.

. Elegira la opcién de “Balas de materia final”.

. Escogera los filtros de busqueda.

. Se le mostrara un listado filtrado de datos y seleccionara
la “bala MF”que desee consultar.

7. Se le mostraran los detalles de la bala.

S UL W N~

Cuadro 3.12: Caso de uso CU12.
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Caddigo CU13

Nombre Listar “Plantillas” y consultar detalles

Complejidad Fiacil

Descripcion Los jefes de turno podran realizar consultas de datos me-
diante listados filtrados de datos y acceder a la informacién
de la “Plantilla”.

Objetivo Consultar detalles de las “Plantillas” de forma sencilla.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado alguna “Plantilla”.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacién.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.
. Accedera al apartado de “Mezclada”.
. Elegird la opcion de “Plantillas”.
. Escogera los filtros de busqueda.
. Se le mostrara un listado filtrado de datos y seleccionara
la “Plantilla” que desee consultar.
7. Se le mostraran los detalles de la “Plantilla”.

S O W N

Cuadro 3.13: Caso de uso CU1S.

Cadigo CuU14

Nombre Listar “Mezcladas” y consultar detalles

Complejidad Facil

Descripcion Los jefes de turno podran realizar consultas de datos me-
diante listados filtrados de datos y acceder a la informacion
de la “Mezclada”.

Objetivo Consultar detalles de las “Mezcladas”de forma sencilla ob-

teniendo informacién de las 6rdenes de fabricacion y de las
partidas que genera.

Actor principal

Jefes de turno

Actores secundarios

Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado alguna “Mezclada”.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacién.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.
. Accedera al apartado de “Mezclada”.
. Elegira la opcién de “Ordenes de fabricacién”.
. Escogera los filtros de busqueda.
. Se le mostrara un listado filtrado de datos y seleccionara
la “Mezclada” que desee consultar.
7. Se le mostraran los detalles de la “Mezclada”.
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Cuadro 3.14: Caso de uso CU14.
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Cddigo CU15

Nombre Consultar detalles de las balas

Complejidad Facil

Descripcion Los carretilleros podran realizar consultas de datos de las
balas introduciendo el cédigo de la barra que aparece en su
etiqueta.

Objetivo Obtener informacién de las balas de forma rapida y eficaz.

Actor principal

Carretilleros

Actores secundarios

Jefes de turno y Oficinistas

Requisitos previos

La bala de MP o de MF debe de existir.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

. Accedera al apartado de “Vista trabajadores”.

. Elegira la opcién de “Informacién de bala”.

. Introducira el cédigo de barras.

. Se le mostraran los detalles de la bala.
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Cuadro 3.15: Caso de uso CU15.

Cédigo Cu16

Nombre Almacenar balas

Complejidad Medio

Descripcion Los carretilleros a la hora de transportar las balas, asignaran
el almacén donde se almacene.

Objetivo Asignar una posicién de almacén a la bala.

Actor principal

Carretilleros

Actores secundarios

Jefes de turno y Oficinistas

Requisitos previos

La bala de MP o de MF debe de existir y el almacén debe
estar registrado.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacién.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

. Accederid al apartado de “Vista trabajadores”.

. Elegira la opcién de “Almacenar bala”.

. Introducira el cédigo de barras.

. Seleccionara el almacén donde se almacene.

. Confirmara los cambios perpetrados.
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Cuadro 3.16: Caso de uso CU16.
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Caddigo Ccu17

Nombre Procesar “Mezclada”

Complejidad Dificil

Descripcion Los cargadores a la hora de producir las balas, indicaran
la orden de fabricacién a seguir y seleccionard los pesos de
las “balas de MF”que se han producido dando lugar a la
“Partida”.

Objetivo Crear las “balas de MF”que se han producido.

Actor principal

Cargadores

Actores secundarios

Jefes de turno y Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado la “Mezclada” y haberle asignado las “balas
MP” que se consumiran.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.

. Iniciard sesion dentro de la aplicacién.

. Accederéa al apartado de “Vista trabajadores”.

. Elegird la opcion de “Salida de maquinas”.

. Seleccionara el cédigo de méquina.

. Seleccionard la “Mezclada” a procesar.

. Seleccionaré el almacén donde se almacene.

. Indicara los pesos de las “balas de MF” que se han gene-
rado.

9. Terminard el proceso de produccion.
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Cuadro 3.17: Caso de uso CU17.

Cédigo CU18

Nombre Asignar balas a “Mezclada”

Complejidad Medio

Descripcion Los cargadores a la hora de producir las “balas de MF”, se-
leccionara las balas que se usaran en la “Mezclada” siguiendo
los ingredientes de la “Plantilla”.

Objetivo Crear las “balas de MF”que se han producido.

Actor principal

Cargadores

Actores secundarios

Jefes de turno y Oficinistas

Requisitos previos

Haber creado la “Mezclada” y las balas de “balas MP” que
se pretenden usar.

Secuencia normal

. Accedera a la URL correspondiente de la aplicacion.
. Iniciara sesién dentro de la aplicacién.

. Accedera al apartado de “Mezcladas”.

. Elegira la opcion de “Ordenes de produccién”.

. Seleccionard la “Mezclada” a procesar.

. Editara los datos de la “Mezclada”.

. Seleccionara el ingrediente de la “Plantilla”.

. Indicaran los cédigos de las balas a consumir

. Confirmara los cambios perpetrados.
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Cuadro 3.18: Caso de uso CU18.
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3.2. Diseno de la arquitectura del sistema

La arquitectura que se ha utilizado es una arquitectura basada en el patrén de diseno MVC
(Modelo-Vista-Controlador). Este patrén de diseno representa la comunicacién entre los
datos del modelo, las acciones que realiza el controlador y la vista que es proporcionada al
cliente.

La comunicacion sobre el sistema esta desarrollada mediante la tecnologia Cliente-Servidor
donde diferenciamos el servidor que serd el encargado de gestionar los datos y las peticiones, y
un cliente que es el encargado de generar los datos a través del usuario y entregarselos al servi-
dor. Se muestra a continuaciéon una definiciéon grafica del sistema donde se combina el patrén
de diseno MVC y la arquitectura Cliente-Servidor. [16] [17]

g

HTTP Protocol

Figura 3.2: Esquema de funcionamiento del sistema.
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Tal y como se puede apreciar en la Figura [3.2] tanto el cliente, que serfa la aplicacién
web, como el servidor, que seria la API con su debida base de datos, estdn implementadas
internamente con el patrén MC'V.

La comunicacién entre cliente y servidor es a través del protocolo HT'TP, donde el cliente a
través de del método HTTP correspondiente accede a la URL donde el servidor esta proporcio-
nando un servicio. En este caso dicha comunicacién es iniciada a través del cliente que accede
al endpoint deseado y el servidor le proporciona una respuesta correspondiente.

Dichas URLs son proporcionadas por los distintos endpoints del sistema y cada una realiza
una serie de acciones sobre los datos de la aplicacién a razén de la funcionalidad que tenga
implementada. Django REST framework como comentamos anteriormente, es una herramienta
muy potente para crear los endpoints, este freamework realiza automaticamente los endpoints
correspondientes a las acciones CRUD(Create, Retrieve, Update y Delete) de los modelos,
teniendo Unicamente que implementar las variaciones que queramos hacer y ciertos métodos
propios para nuestro sistema. Por ello, a continuacion se presenta un ejemplo de estos. En la
Figura se muestra la definicién un método propio del funcionamiento del sistema mediante
la herramienta online de documentacion de APIs SwaggerUIL.

fapi/vi.@/maquinas/{id}/producir_bala_borra/ A B

La maquina produce una bala de producio final con los quilos especificados.
Asigna fabrica, maquina, partida, cuarto, fipo de borra en base a la maquina y al cuarto actualmente en ejecucién en la maguina

Paramefros: - quilos (decimal)
Parameters Try it out

Name Description

id * raguired
integer A unigue integer value identifying this Maquina.
{path)

)

id

Request body 9" [ application/json ~

Example Value | Schema
{

"quilos": "£765."
}

Responses

Code Description Links

200 Nao links
Meadia type

applicationfjson ~ ]

Controls Accep

Example Value | Schema

{
"quilos": “9582"
}

Figura 3.3: Definicion de método del API propio.
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Diseno de la base de datos

Se presenta a continuacion el diseno conceptual de la base de datos donde se detallan los
distintos atributos de las tablas, asi como las relaciones entre estas cumpliendo las pautas del
modelo relacional. Cabe destacar que solo se exponen las tablas correspondientes a la parte del
proyecto que me ha sido asignada.

Separado por distintos colores se definen las distintas areas de la aplicacién, siendo la parte de
Mezcladas la mas compleja tanto a nivel informético como a nivel conceptual dentro del proceso
productivo de la empresa. Sin entrar en detalles, podemos ver que las Mezcladas son el centro
de la aplicacién ya que se comunican con las demds dreas funcionales de la aplicacién siendo
esta compuesta por las tablas correspondientes a las Plantillas y a las Ordenes de fabricacion.
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magatzem
id bigint PK
nom varchar(30)
numero  smallint
balaproductefinal
id bigint PK posiciomagatzem
barcode varchar(9)
creada en timestamp ‘:ﬂsm :‘rg‘;‘:‘m PK | entradamateriesprimeres.
darrera_modificicacio timestamp Bo +— magatzem_id bigint FK id bigint PK
quilos numeric(10,2) zona  smalint data_hora timestamp
preu_quilo numeric(6.4) darrera_modificacio  timestamp
observacions toxt albara varchar(20)
reservada bool Magatzems data_albara jate
fabrica_id bigint FK cost_tetal numeric(10,2) N
ordrefabricacio_id bigint FK quilos_total smallint N
tipus_borra_id bigint FK observacions
estat varchar(1) proveidor_id FK
impresa bool
cuarto_id bigint =
maquina_id bigint FK
magatzem_id bigint = Pl bigint PK
borrada 0ol barcode varcha 19)
U
ultima_posicion_almacenamient varchar(9) creada.en timestamp
—+ darrera_modificacio timestamp proveidor
quilos numeric(10,2) p ot BK
W fabrica preu_quilo numeric(6.4) e oot ar(s0)
id bigint observacions. toxt poblacio varchar(s0)
nom varanar(20) impresa bool id_facturaplus ~ varchar(20)
prefix  varchar(d) entrada_id bigint N FK borade boot
materia_primera_id bigint FK
estat smallint
‘materiaproductefinal magatzem_id bigint N FK
= gt maquina inici_mesciada_en timestamp N
borada bool
nom varchar(30) i gt PR cuarto " )
I ! |
descripcio  text t smallint id bigint  PK vlima_posicie_simacenamiento  varchar(9)
preu_quilo  numeric(8 4) fabrica_id bigint FK numero smallint
cost_trinxat  numeric(8.4) cuarto_actual_id bigint N FK quario_actual_id bigint N FK
borrada partida_actual_id bigint N FK|_| e maquina_id  bigint  FK T matsriapmer|
Materies Finals w estat varchar(1) id bigint PK
i bl varchar(30)
W preu_quilo numerics.4)
ignifu bool
Maquines proveidor_id bigint FK
; o] descripcio text
i bignt tipo_id bigint NFK
nom  varchar(15) borada bool
ingredient id bigint NFK
Materies Primeres
id bigint PK
creat_en fimestamp sripreeet ol omeslal
— codi_partida int N id bigint  PK bigint PK
estat varchar(1) coadaen umestamp estat smallint
plantilla_id bigint N FK| inicio_mesclada_en _ fimestamp N | | o] qartomesclat i igint FK
prefix_i bigint FK ] fin_mezcia_en timestamp N :uwlns osclatld Sl.lgl:anc(ﬁ,z]
producte_final_id  bigint FK cosumido_en timestamp N bala_id bigint FK
quilos_deseados int ' o QUarto emalint ingredient_id bigint NFK
finalitzat_en timestamp N estat smallint mesclat_en timestamp N
inici_ mesclada_en  timestamp N ordre_fabricacio_id  bigint  FK =
cost_financier numenc(s0.4) inicio_ejecucion_en timestamp N
cost_transport numeric(20,4)
observacions varchar(50)
preu_venda numerci(20 4)
cost_trinxat numeric(s.4)
ey ingredient
id  ogint PK|
id  bignt  PK
i e nom varchar(2) percentatgemesclat nom varchar(30) [
— id bigint PK
:ﬂnm b'gm: . PK percentatge numeric{5,2) ‘\‘
Chservacions ot t o=| ingredient_id bigint FK B0
lantil t
producte_final_id bigint FK plantila vgn i
Mesclades

Figura 3.4:

Esquema conceptual de la base de datos.




3.3. Diseno de la interfaz

Una vez tengamos disenada nuestra API con sus respectivos endpoints, pasamos al disefio
de la aplicacién web que va a hacer uso de esta. Tras las consultas realizadas a los operarios de
la fabrica, todos coincidian en un aspecto, no son expertos en las nuevas tecnologias.

El perfil promedio de usuario es el de un empleado de edad media comprendida entre los
treinta y los sesenta afios y con gran rodaje en la empresa, son personas que conocen en todo
momento las materias primas que hay, los distintos tipos de producto que se producen, etc.
Con esto vemos que estdn muy familiarizados con el proceso productivo y con los datos que
apareceran en las distintas interfaces de usuario.

Debido a que estas no deben de ser complejas, se ha optado por pantallas interconectadas,
visuales e intuitivas, con distincién de tipos de datos por colores, un menu simple y mensajes
de feedback.

A continuacién se presentan los prototipos predisefiados que fueron presentados a la empresa
para obtener una valoracién de estos. Se muestran los mockups correspondientes a la ventana
de listado de balas y al formulario de creacién de balas.

Recuperados Llacer - O x
Bales Entrades Stock Mesclades Partides Ordresdeixida Treballadors Llistats  Log Out
.
Llistat de bales
(.,\ Estat ) (.,\ Composicia ) (.Z\ Materia Prima ) (Z.\ Proveidor ) ‘ Ordenar per:

INFO DE BALA AMB ESTAT SENSE ASIGNAR

INFO DE BALA AMB ESTAT MESCLANT-SE

INFO DE BALA AMB ESTAT EXPEDIDA

INFO DE BALA AMB ESTAT MESCLADA

INFO DE BALA AMB ESTAT ASIGNADA A MESCLADA
INFO DE BALA AMB ESTAT SENSE ASIGNAR

INFO DE BALA AMB ESTAT MESCLANT-SE

INFO DE BALA AMB ESTAT EXPEDIDA

INFO DE BALA AMB ESTAT MESCLADA

INFO DE BALA AMB ESTAT ASIGNADA A MESCLADA
2 3

Figura 3.5: Mockup de la pantalla de listado de balas.
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Recuperados Llacer 0O x

Bales  Entrades Stock Mesclades Partides Ordresdeixida Treballadors Llistats  Log Out

Crear bala

Quilos

CREAR MATERIA PRIMERA
Materia Prima -
Nom

Preu per quilo

Preu per quilo

Proveidor
Magatzem i II| LR L CREAR
A J

Figura 3.6: Mockup de la pantalla de creacion de balas.

Para las pantallas referidas a las vistas de operarios de planta se presentan prototipos con
una interfaz similar a las implementadas en las maquinas. Esta interfaz muestra distintos datos
del proceso de transformaciéon de forma muy visual para los operarios. Véase en la siguiente
figura.
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Recuperados Llacer - 0o =

Bales Entrades Stock Mesclades Partides Ordresdeixida Treballadors Liistats  Log Out

N° Maquina

DATOS DE BALA DATOS DE PARTIDA
kilos bala KILOS TOTALES [ XXXX |
N° de cuarto BALAS TOTALES [XXXX |

ALMACEN
MEZCLADA

FINALIZAR PARTIDA

Figura 3.7: Mockup de la pantalla de produccion de Mezclada.

Guia de estilos

Los colores que se han optado son los correspondientes a la biblioteca de Bootstrap5 con
sus respectivas modificaciones de tonalidades. [I§] Son colores que aportan sencillez y limpieza
al diseno, esto hace que las pantallas sean lo mas simples posibles. Se ha optado por anadir
funcionalidades de filtrado y ordenacién que dotan de agilizacion a los trabajadores a la hora de
consultar datos. Se consideran grandes espacios en blanco entre los datos para que sea mucho
mas visible la informacién. Los idiomas que se han optado por peticiéon de la empresa son el
cataldn y el castellano debido a la localizacion geogrifica de la empresa y por aspectos socio-
culturales internos de la empresa.

$primary
#007bTF

$secondary $success
#868e06 #28a745

Swarning $info

#dc3545 #fcle7? #17a2b8

$light
#7gfefa

Figura 3.8: Paleta de colores utilizada.
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En cuanto a la funcionalidad de las interfaces, estas son totalmente dindamicas donde se
apreciardn los cambios que se realicen en ellas, ademas se muestra feedback a los usuarios a
través de mensajes tanto de error como de notificaciones positivas.

Bala creada amb éxit

Figura 3.9: Notificacion de ézito utilizada.

Como se muestra en la Figura |3.6] se han disefiado pantallas con paneles flotantes para
ayudar al usuario a crear datos relacionados sin tener que cambiar de proceso. Esto reduce el
riesgo de fallos ya que esta controlado de tal forma que impida poder realizar ciertas acciones
invalidas. Ademaés, se pide doble factor de autorizacién a la hora de eliminar datos, finalizar
procesos o perpetrar acciones que comporten importantes modificaciones, es decir, se muestran
ventanas emergentes donde el usuario deberd de autorizar la accién.

Avis

Estas segur que vols afegir
la Mesclada a la cua?

Tornar

Figura 3.10: Sistema de verificacion.

Sitemap

Se presenta a continuacion el disefio conceptual de la arquitectura de la aplicacion web donde
se puede apreciar el listado de pantallas de la aplicaciéon conjuntamente con la intercomunicacién
entre estas.

Mediante este diseno se pretende en todo momento guiar al usuario final para que este no
se pierda durante la navegacién sobre la aplicaciéon. Se ha intenta conseguir a través de este
diseno distribuir la aplicacién mediante las funcionalidades de la aplicacién, es por ello por
lo que las acciones se ven agrupadas segun las distintas partes de la aplicaciéon ordenandolas
cronolégicamente segin el proceso de produccion.
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INICIAR
SESION

MENU,INICIO

MENO
ENTRADAS

LISTAR BALAS BUSCAR LISTAR BALAS CREAR LISTAR,
BALA MP ENTRADA ENTRADAS

DETALLES DE DETALLES DE

DETALLEES DE DETALLES DE DETALEESIDE MATERIAPRIMA MATERIAFINAL
LABALAMF LABALAMP LA ENTRADA

MENU MENU MENU FORMULARIOS
MEZCLADAS PARTIDAS TRABAJADORES DE REGISTROS

CREAR LISTAR, CREAR LISTAR LISTAR, R INFORMACION
BLANTILLA PLANTILLAS MEZCLADA MEZCLADA PARTIDAS BALA

Figura 3.11: Sitemap de la aplicacion.
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Capitulo 4

Implementacion y pruebas

4.1. Detalles de implementacion

Durante esta seccién abordaremos los temas relacionados con la implementacién del proyecto
donde se veran cuestiones referentes tanto al backend como al frontend. Trataremos aspectos
tales como los patrones de implementaciéon que se han seguido a la hora de crear cédigo o la
adaptacién de la aplicacion a los frameworks de desarrollo correspondientes.

4.1.1. Backend
Django REST Framework

Como ya hemos comentado en distintos puntos de este documento, el proyecto de backend
ha sido desarrollado mediante la tecnologia del framework Django REST framework. Este, al
igual que muchos frameworks orientados a la creacién de APIs, cuentan con una estructura de
diseno MC'V el cual usa internamente el patéon de diseno de inyeccién dependencias a la hora
de comunicar las distintas clases de objetos de la aplicacién.

Django trabaja a través de las micro aplicaciones internas registradas en la aplicacién co-
rrespondientes, en nuestro caso, a las distintas areas funcionales de la empresa. Es decir, las
funcionalidades estan separadas en pequenas aplicaciones con patrones de diseio MVC. Para
cada una de estas se genera un directorio con los distintos ficheros de configuracion que deben
de ser implementados.
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migrations

» templates

® _init__py

)

Figura 4.1: Ficheros de configuracion de Django.

Tal y como se muestra en la ”Figura [£.1]", vemos un listado de los ficheros de configuracién
que deben de ser completados para el correcto funcionamiento del sistema. Cabe destacar que
no en todos los casos, es necesario que existan algunos de estos, como por ejemplo “filters.py”.
Cada uno de estos alberga configuraciones distintas que a continuacién veremos en detalle.

s El fichero “__init__.py” convierte un directorio en un médulo de la aplicacién sim-
plemente estando contenido en dicho directorio, no hace falta que tenga implementado
cédigo. [19]

= Kl fichero admin.py es el encargado de configurar el drea de administracion de la apli-
cacién propia de Django, este area cuenta con un gestor de los distintos modelos del
sistema, donde podemos encontrar tanto listados de datos, como formularios para tratar
los modelos de forma manual desde el backend. [20]

Mediante este fichero podemos configurar aspectos como qué datos se quieren mostrar, la
ordenacién de los datos o la forma de visualizacién. A continuacién, en la Figura se
muestra un ejemplo de cédigo implementado en la aplicacién correspondientes al admi-
nistrador de las “FEntradas” de balas.
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ster{EntradaMateriesPrimeres)
class Entradaﬂdm1n(ad"i1 ModelAdmin[“EntradaMateriesPrimeres™]):

list_display = (

"id”,

"darrera_modificacio”,

"data_hora",

"albara",

"data_albara”,

"proveidor”,

"quiles_total”,

"cost_total”,

"num_bales",
)
list_filter = ("proveidor™, "data_albara™)
ordering = ("-darrera_modificacio”,)
date_hierarchy = "data_hora"
search_fields = [“proveidor”, "data_albara™]
preserve_filters = True
inlines = [

BalaMateriaPrimeralnline,

def get _gueryset(self, request: "HttpRequest™) -» QuerySet["EntradaWithMumBales"]:
queryset = super().get_gueryset(request).select_related("proveidor™)
annotated_gueryset: QuerySet["EntradaWithMumBales"] = queryset.annotate(
num_bales=Count(“bales™, distinct=True)

)
return annotated_queryset

3les(self, entrada: "EntradaWithNumBales™) -»> int:
1 entrada.num_bales

num_bales.short_description = "# Bales”
num_bales.admin_order_field = "num_bales"

Figura 4.2: Ejemplo de implementacion del administrador de “Entradas”

Como se puede apreciar, mediante esta implementacién se registrard la aplicaciéon en
el administrador donde se mostrardn los campos de la variable 1list_display segun
ciertos aspectos indicados posteriormente. Algunos de estos campos son computados como
num_bales o son referencias a otros modelos como proveidor.

Mediante el fichero apps.py se permite configurar aspectos de las aplicaciones tales como
el nombre o la ruta mediante la subclase AppConfig. Este fichero es leido durante la
ejecucién y carga la configuraciéon detallada. [21]

filters.py es un fichero que, como su nombre indica, alberga los métodos de filtraje de
datos segun ciertos aspectos. Este fichero trabaja sobre la consulta de datos del mode-
lo y realiza las comparaciones pertinentes. En la Figura [£.3] se presenta el filtrado de
“Almacenes”segin dos campos del modelo.
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class MagatzemFilter(filters.FilterSet): # type: ignore
zona = filters.NumberFilter(field_name="posicions__zona", label="Zona")

posicio = filters.NumberFilter(field name="posicions_ posicio”, label="Posicié™)

class Meta:
model = Magatzem
fields = ("nom™, “numero”, "zona", "posicio™)

Figura 4.3: Ejemplo de implementacion del filtro de “Almacenes”.

= Uno de los fichero mas importantes es el fichero models.py. Este concretamente se encarga
de gestionar el modelo de la aplicacién. En él, se recoge la definicién del modelo indicando
los atributos que tendré, los tipos de datos y la implementacién de los métodos que actian
sobre estos. Es este el fichero encargado de generar la base datos, con sus respectivas tablas
y relaciones. Cabe destacar que dentro de una misma aplicaciéon puede que hayan distintos
modelos de datos definidos, es el caso de la Figura donde se generan los modelos de
datos correspondientes a las “Balas MP” y a las “Balas MF” a través de una herencia
procedente de “BalaBase”.

class BalaBase(models.Model):

barcode = models.CharField(unigue=True, max_length=9)
creada_en = models.DateTimeField(auto_now_add=True)
darrera_modificacio = models.DateTimeField(auto_now=True)
quilos = models.DecimalField(max_digits=1@, decimal_places=2)
preu_quilo = models.DecimalField(

max_digits=6,

decimal_places=4,

verbose_name="Preu per gquile”,

blank=True,
default=0,
validators=(MinValueValidator(@),),
)
observacions = models.TextField(
blank=True,
)
impresa = models.BooleanField(default=False)
# Para detectar borrados con reversion
borrada = models.BooleanField(default=False)
ultima_posicion_almacenamiento = models.CharField(
max_length=9, blank=True, verbose name="Ultima posicién de almacenamiento™

)

class Meta:
abstract = True

def _ str_ (self) -> str:
return self.barcode

Figura 4.4: Implementacion del modelo de las “BalaBase”.
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class BalaMateriaPrimera(BalaBase): class BalaProducteFinal (Balafase)
T """Bala de bor‘r'a”"“
Bala de materia prima

class Estat(models.TextChoices):

"""“Estado de la BalaProducteFinal™""
class Estat(models.IntegerChoices):

CREADA “c", "Creada”
SIN_ASIGNAR: Estado inicial de la bala de materia primera. R i P o
: - ALMACENADA m", "Almacenada
ASIGMADA_A MEZCLADA: La bala ha sido asignada a una mezclada. < e CR e O
* 5 3 ASIGNADA = "a", "Asignada a ordre d'eixida
MEZCLANDO: La bala ha sido rajada en un cuarte pero adn ne se han

d g EXPEDIDA = "e", "Expedida™
consumido todas sus porciones de la mezclada.

MEZCLADA: Todas las porciones de mezclada de la bala han sido T models.CharField(

o ok e max_length=1,
choices=Estat.choices,
default=Estat.CREADA

SIN_ASIGNAR = 1, "SIN ASIGNAR" y el kil

ASIGNADA A MEZCLADA = 2, “ASIGNADA A MEZCLADA™ i fas models . ForeignKey (

MEZCLANDO = 3, "MEZCLANDO (parcialmente mezclada)” el Lkl Bl e b

MEZCLADA = 4. "MEZCLADA™ MateriaProducteFinal,

Z =4, 2 OTECT
ASTGNADA_A_ETXIDA = 5, "ASIGNADA A ORDRE d'ETXIDA" G”;d;:§t=‘”°dfé5iPR:T-c‘J
EXPEDIDA = 6, "Expedida” e S

verbose_nanm Tipus de Borra",
estat - models.PositiveSmallIntegerField( )

chedcassEetaticholres fabrica = models.ForeignKey(

choice S 5 i g doas

default-Estat.SIN_ASTGNAR, fabeiques.Fabrdcas,
) "bales_productes_finals",
OTE
inici_mesclada_en = meodels.DateTimeField(null=True, blank=True} odels . PROTECT,
materia_primera - models.Foreignkey( )
MateriaPrimera maguina = models.ForeignKey(
X " : W 2 "

related _name="bales"”, fabriques.Maquina™,

on de1e;a=mode15 PROTECT related_name="bales_productes_finals”,

Biii=digz o IR 3 AR ot
verbose_name="Matéria primera", ) on_delete-models. PROTECT,

)
entrada - models.ForeignKey( magatzem = models.ForeignKey(

EntradaMateriesPrimeres, "magatzems.PosicioMagatzem”,

related name="bales" related_name="bales_productes_finals”,

elated_nam A ; 4

on_delete-models.CASCADE, on_delete-models. PROTECT,

blank=True,
null=True,

Figura 4.5: Parte de la implementacion del modelo de las balas.

Tal y como se ha citado, los métodos que en este fichero se implementan, son los que se
encargan de realizar acciones en los modelos, es decir, los que modifican la base de datos.
Como ejemplo se muestra a continuacién en la Figura[£.6] el método encargado de asignar
una posiciéon de almacén a una bala, para ello, debe de modificar los datos de la bala.
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def almacenar(self, magatzem: “PosicioMagatzem”, sa
""“Almacena la bala en el magatzem"""

f self.magatzem is not None:
= AssertionError(
f"{self.log_prefix} Almacenar bala: La bala ya estd almacenada”

)

f magatzem is MNone:
ce AssertionError(f"{self.log_prefix} Almacenar bala: Almacén no vilido")
self.magatzem = magatzem
self.ultima_posicion_almacenamiento = magatzem.barcode
update_fields = ["magatzem", "ultima_posicion_almacenamiento™]

¢ isinstance(self, BalaProducteFinal):
setattr(self, "estat", BalaProducteFinal.Estat.ALMACENADA)
update_fields.append("estat")

f save:
self.save(update_fields=update_fields)
logger.info("%s Bala almacenada en %s", self.log_prefix, magatzem)

Figura 4.6: Implementacion del método “almacenar”.

= Kl fichero “permissions.py” se encarga de gestionar los permisos de acceso a las vistas
por parte de los usuarios mediante las peticiones HTTP.

= Otro fichero relevante es el fichero “serializers.py”. Este fichero se encarga de codificar
y de decodificar los datos entre el formato nativo de Python y el formato de comunicacién
JSON. Mediante la implementacién de este, se consiguen realizar conjuntos de datos que
son sobre los cuales se trabaja, es decir, son el formato de las microconsultas que se realizan
para poder tratarlas. A estas microconsultas se les llama queryset y son el corazén
del tratamiento de los datos. A continuacién se muestra un ejemplo (Figura de este
implementado en el proyecto para gestionar las “Materias Primas” donde se muestran los
campos a ser codificados para ser tratados.
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class MateriaPrimeraSerializer(MateriaPrimeraModelSerializer):
nom_ingredient = serializers.SerializerMethodField()
codigo_grs = serializers.SerializerMethodField()
quilos = serializers.SerializerMethodField()
quilos_asignados = serializers.SerializerMethodField()
quilos_sin_asignar = serializers.SerializerMethodField()

class Meta:
model = MateriaPrimera

fields = (
i s s
"nom”,

"proveidor™®,
"ingredient”,
“nom_ingredient”,
"preu_quilo”,
"ignifug”,
i pot
"codigo_grs",
"num_bales™,
"quilos™,
"quilos_asignados™,
"quilos_sin_asignar”,
)

read_only_fields = ("id", “num_bales”, "nom_ingredient™)

gredient(self, materia_primera: "MateriaPrimera™) -» str:

materia_primera.ingredient.nom if materia_primera.ingredient else ™"
grs(self, materia_primera: "MateriaPrimera™) -> str:
n materia_primera.tipo.nom if materia_primera.tipo else ""
ilos(self, materia_primera: "MateriaPrimera™) -> float:

n float(materia_primera.quilos)

g os(self, materia_primera: "MateriaPrimera") -> float:
n float(materia_primera.quilos_asignados)

ilos_sin_as ar(self, materia_primera: “"MateriaPrimera”) -> float:

n Fl;;t{m;terla_primera.quilos_sin_asignar)
Figura 4.7: Implementacion del serializador de “Materias Primas”.

= Siguiendo con la lista de ficheros, encontramos el fichero “urls.py”. Este es realmente
importante ya que es el encargado de definir y registrar las URLs de los endpoints de la
Router de la aplicacién. Un aspecto muy potente de Django es que no hace falta definir
los endponits como tal, simplemente basta con registrar los servicios implementados en el
Router. Véase Figura

router = SimpleRouter()
router.register(“proveidors”, ProveidorViewSet, basename="proveidor")

Figura 4.8: Registro de los endpoints correspondientes a “Proveedores”.
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= Por ultimo, pero no por ello menos importante, encontramos el fichero “views.py” el
cual podemos decir que es encargado de aportar funcionalidad a la aplicacién. Este fichero
contiene los métodos que se esconden tras las URLs del API, es decir, es la encargada de
gestionar las peticiones HTTP y realizar las acciones internas pertinentes. Otro aspecto
muy poderoso de Django es que emite las acciones CRUD baésicas de los modelos, por ello,
Unicamente se implementan los métodos suplementarios o la sobreescritura de los CRUD
por si se desea modificar algin matiz.

La implementacion de estos métodos se realiza mediante la clase ModelViewSet que es la
encargada de conseguir los querysets y realizar las distintas acciones sobre estos. Una vez
la funcionalidad ha sido ejecutada, estos devuelven la respuesta HTTP al cliente con los
datos y cabeceras correspondientes. En la Figura se muestra la implementacién de un
método de consulta de datos filtrada sobre las “Balas MP” donde se combina tanto las
clases de filtrado previamente mencionadas, con la codificacién de los serializadores y con
la funcionalidad HTTP.

ion{detail=Fals
def get_bales_mat _pri
self, reguest: "Request”
) -» “Response":
queryset = BalaMateriaPrimera.objects.asignadas_no_consumidas()

, name="Balas Asignadas y no consumidas"”, methods=["get"])

s (

filtro = self.filterset_class(request.guery_params, gueryset)
balas = filtro.qgs
serializer = BalaMateriaPrimeraSerializer(balas, many=True)

Response(serialirzer.data, status=status.HTTP_208_0K)

Figura 4.9: Implementacion de método de filtrado de “Balas MP”.

Una vez tengamos implementadas las funcionalidades, debemos registrarlas en la configura-
cién general de la aplicacién. En nuestro caso, la API estd formada por estas microaplicaciones.
Véase Figura |4.10

LOCAL_APPS: list[str] [
"proveidors”,
"fabriques™,
"magatzems™,
"materies™,

“bales™,
"entrades™,
"mesclades™,

Figura 4.10: Listado de las aplicaciones internas del APIL.
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La implementacion del backend se ha realizado siguiendo estos ficheros de configuracién
propios de Django de cada una de las microaplicaciones definidas. Por ello, podemos decir que
el patréon de disenio seguido es el MVC con las modificaciones necesarias para poder acoplarlo
al framework en cuestién. [22]

Migraciones

Otro aspecto a tener en cuenta en la implementacion del proyecto son las migraciones. Las
migraciones son la forma en la que Django hace constancia de las modificaciones en los modelos.
Cada vez que se modifica o se crea un modelo, se debe de generar y ejecutar la migracion de
los datos de tal forma que estos se vean reflejados en la base de datos.

En el caso de este proyecto, el software usado para gestionar la base de datos es PostgreSQL
el cual es el SGBD que mayor compatibilidad presenta con Django, manteniendo un sistema de
migraciones excelente. [23]

Seguridad

En cuanto a cuestiones relacionadas con la seguridad del sistema, esta se ha implementado
mediante el sistema de autenticacién de usuarios basado en el sistema JSON Web Token
(JWT). Este ha sido instalado en el proyecto mediante el gestor de paquetes pip y va a servir a
la API para gestionar las peticiones HTTP de los clientes. En ellas, tanto usuario y contrasena,
viajan cifradas, segin el protocolo HS256, por la red encapsuladas en un objeto JSON. [24]
125}

En cuanto a la seguridad utilizada en los datos generados de formularios, se usa la tecnologia
CSRF para controlar la integridad y la confidencialidad de estos mediante librerias propias de
Django.

Resultados

Una vez hayan sido implementados todos los métodos, se documentan de la siguiente forma.
Python proporciona la libreria SpectacularSwaggerView la cual cuenta con distintas herra-
mientas tales como SwaggerUI que nos permite autogenerar de forma gréfica la documentacion
de nuestra API de tal forma que se muestren los métodos de esta. A su vez, lo hemos mapeado
en la tabla de rutas de nuestra aplicacién para que pueda ser accesible para la consulta de los
usuarios. [26]

A continuacion, en la Figura se muestra un pequeno listado de algunos métodos imple-
mentados en el sistema y que aparecen documentados.
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‘m /api/vi.@/bales materies_primeres/ v o ‘

‘m J/api/vl.@/bales_materies_primeres/ v @ ‘
‘m lapi/vi.@8/bales_materies_primeres/{id}/ v B ‘
.‘ /api/vi.@/bales materies primeres/{id}/ v B

et fapifvi.@fbales_materies_primeres/{id}/ v B
[ /api/vi.@/bales materies primeres/{id}/ v e

Figura 4.11: Listado de métodos implementados vistos con SwaggerUl.

4.1.2. Frontend
Vuejs

Vuejs es un framework de JavaScript idéneo para la realizacién e implementacién de apli-
caciones web para clientes de APIs. La funcionalidad implementada estad regida por diversos
moédulos externos que veremos en detalle como funcionan a continuacién. Concretamente este
proyecto se ha implementado usando Vue 3.

= Peticiones HTTP al API. El cliente, a la hora de realizar las llamadas a la API
realiza peticiones HTTP seguras bajo el protocolo de seguridad JWT. Estas peticiones
son realizadas asincronamente mediante Vue. El cliente, al recibir la respuesta del servidor,
accede a los datos de la respuesta y los interpreta segin el coédigo HTTP de la respuesta.

Vemos a continuacion en la Figura el codigo que se encarga de solicitar a la API los
datos referidos al listado de “balas MP”.

if (this.inspectToken(localStorage.getItem('jwt"))==Ffalse)}{return}

const url_endpoint = “bales_materies_primeres/”

return Vue.prototype.$http.get{url_endpoint)
.then{(response) =» {
return { result: response.data.results, count: response.data.count }
b
.catch{error =» {
if (error?.response?.status === 401)
EventBus.%emit({ 'dialoglogin’,true);
else
console._debug(error)

iy

Figura 4.12: Cdédigo correspondiente a la peticion a la API.
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= Gestor de estados. Una vez que se ha interpretado la respuesta, los datos pasan a
almacenarse en el modelo. En esta etapa interviene el gestor de estados Vuex el cual
se encarga mediante métodos setters y getters de almacenar y tratar el estado de las
variables del programa de forma centralizada. Para ello, debemos declarar las variables
que queramos, y mediante una serie de métodos, estas son almacenadas en el sistema. [27]

A continuacién podemos ver un ejemplo en el cual se muestra como se llama al método
que comunica con el API y luego a setter de nombre GET_BALES y este lo almacena en la
variable correspondiente del gestor de estados. Figura [4.13

({ commit }) {
(!localStorage.getItem( jwt’)) {EventBus.$emit( dialoglogin’,true);
f(localStorage.g tem{"jwt")) authAPI.getBales().then{bales =>
{ {"GET_BALES', bales)} )}

K (state, data) {

state.bales = data.result

state.bales count data. count

state.bales pagines Math.ceil(data.count 20)

Figura 4.13: Métodos para almacenar datos en el modelo.

s Gestor de FEventos. Otro aspecto importante en la implementacién del frontend es el
gestor de eventos. Se define este como una herramienta la cual es capaz de controlar y
dar respuesta a los eventos dindamicos de la aplicaciéon mediante la comunicacién entre
componentes mediante un patrén de suscripciéon. En la Figura [4.13] vemos un ejemplo
donde se comprueba si el usuario estd autenticado en la aplicacién y, si no lo estd, se emite
el evento el cual estd siendo escuchado en otra parte del cédigo, en este caso, mostrara el
login de nuevo en la pantalla en cuestion.

= Control de redireccionamientos. Se ha implementado en la aplicaciéon un sistema de
redireccionamiento entre las pantallas de la aplicacion el cual estd regido por el paquete
VueRouter. Esta herramienta se encarga de mapear los distintos ficheros de vistas a una
determinada ruta de la aplicacién. Esto nos permite el cambio entre pantallas de una
forma &gil y estructurada para el programador. En la Figura se muestran algunos
ejemplos de estos y como se hace uso del redireccionamiento en la Figura
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const routes = [
!/ General
I
L
path: /',
name: 'Home',
component: Home

—=

path: 'fleogin/',
name: 'Leogin’,
component: Login

// Bales

I

L
path: '/bala-crear/',
name: 'BalaCreate’,
component: BalaCreate

—=

path: '/bala-detall/:id/’,
name: 'BalaDetail’,
component: BalaDetail

Figura 4.14: Implementacion del fichero de rutas.

1aDetail(balalD) {
this.$router_push({ name: “BalaDetail"”, params: { id: balalD , pagina: this.filtre.pagina}

[
-

Figura 4.15: Métodos de redireccionado.

= Vistas. Para involucrar al usuario final en el proceso, se han disenado e implementado una
serie de pantallas dindamicas e interactivas. Estas funcionalidades han sido posibles gracias
a al biblioteca de interfaces de usuario Vuetify. Vuetify nos permite agregar componentes
predefinidos y modificables a nuestras pantallas y Vue, a su vez, nos permite el tratamiento
dindmico de datos y darle vida a la aplicacién mediante distintos scripts. [28]

En el apartado de scripts estd definido el objeto Vue el cual contiene la definicién de
variables que aparecen en la vista, los métodos que se usan en dichas pantallas y las
acciones que se ejecutan en las distintas etapas del renderizado. Se muestra en la Figura
algunas partes del cédigo correspondientes a los componentes del renderizado y en la
Figura un ejemplo de la implementacién de los métodos que se ejecutan durante la
creacion del renderizado.
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<v-col sm="1">

<!-- Dialog/Modal per crear magatzem -->
<v-dialog v-model="dialogMagatzem™ persistent max-width="688">
<template v-slot:activator="{ on }"»
<v-btn v-if="grupc!=4" outlined block color="success™ dark v-on="on" tabindex="-1">+</v-btn>
</template>
<v-card>

<v-card-title class="headline">Crear magatzem</v-card-title>»
<v-container»
<v-form id="formMagatzem” ref="formMagatzem™ class="mt-12">
<V - PoW>
<v-col md="12">»
cv-text-field v
<v-text-field v
<fv-col>
</v-rowyr
<fv-form>
<fv-container>
<v-card-actions»
{v-btn
color="green darken-1"

text

"

@click="dialogMagatzem = false

tabindex="-1"
*Cancel-lar</v-btn>
<v-spacer></v-spacers

<v-btn color="green darken-1" text @click="btnCrearMagatzem™ tabindex="-1">Crear</v-btn>
</v-card-actions>
<fv-cards>
</v-dialog>
<!-- ./Dialog/Modal per crear magatzem -->
<fv-cols

Figura 4.16: Implementacion de un modal de creacion de una “Almacén”.

Como se ha podido deducir, este framework estd implementado para seguir el patrén MVC,
en el modelo encontramos los aspectos de almacenamiento los cuales trata Vuez, en la vista
encontramos los componentes de Vuetify mientras que los demés aspectos corresponderian al
controlador del sistema.

Aspectos relacionados

En la implementacién del frontend se han implementado ciertos aspectos que me gustaria
comentar ya que se han realizado involucrando al usuario final en la experiencia de uso final.

Empecemos comentando que la aplicacién alberga gran cantidad de informacién y para
ayudar al usuario a que no se pierda en sus consultas, hemos implementado un sistema de
paginacién el cual divide los resultados de las consultas del API en lotes de veinte elementos.
Esta funcionalidad ha sido posible gracias a que en el API cuenta con un sistema de offsets que
favorece a esto.

Para ayudar ain maés al usuario final, se han implementado sistemas de autocompletacién

en los distintos filtros de las pantallas para que el usuario se cifia a un patrén de busqueda
estandar de la empresa, y no se equivoque.
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created() {

this.getBales();

if(this.%route.params.pagina) {this.pagina = this.$route.params.pagina;
this.filtre.pagina = this.%route.params.pagina;

this.paginar();}

this.
this.
res
1
posicio.nom = el.nom +'- N2 ' + posicio.zona
this._OpcionesSubalmacenes . push(posicio)}) )}
)
this. esPrimeres(};
this. esPrimereslomsSenseDuplicar();
this. dors();
this. ipusMateria();

Figura 4.17: Métodos de la creacion del renderizado.

Tal y como se coment6 en el diseno, se ha implementado un sistema de notificaciones emer-
gentes para proporcionarle feedback al usuario de las acciones que esté realizando. El cédigo se
muestra a continuacién en la Figura [£.18|

<1-- MNotificacid -->
<v-snackbar v-model="snackbar" :color="color"»
{{ text }}
<v-btn text @click="snackbar = false">»Close</v-btn>
£ /v-snackbar>
£l-- . f/Notificacid --»

Figura 4.18: Implementacion de notificacion emergente.
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Estilos

Ajustdndonos a los estilos definidos en la etapa de diseno de la aplicacién, se han imple-
mentado distintas reglas de estilos mediante directivas CSS. Gracias a la combinacién de estas
se ha mantenido la consistencia de las pantallas en cuanto a estilos y visualizado se refiere. Un
ejemplo de este es que la seccién de los botones estd implementada en el mismo formato en
todas las pantallas. En la Figura se muestran las reglas en cuestién.

#botonera {
padding-bottom: 58px;
width: 106%;
display: flex;
flex-direction: row;
justify-content: space-between;

button {
width: 30%;

1
I

Figura 4.19: Implementacion de estilos CSS correspondientes a la botonera.

En cuanto a las vistas de los operarios de fabrica, se han amoldado a los disenios donde
se trataban aspectos como la visibilidad. Para ello, se han aplicado también reglas de estilos
correspondientes para cumplir estos requerimientos de diseflo. Se muestra en la Figura[4.20| parte
de la implementacion de una de las pantallas en cuestién donde se puede ver que se apuesta por
la visibilidad.

#info-bala-pa { justify-content: space-between;
background: Orgh(211, 211, 211); background: Cwhite;
padding: @ 2em; border: 1px dashed EMblack;
border: 1px solid EMblack; margin: @.3em 8;
height: 48vh; padding: @ @.5em;
min-height: 488px;
display: flex; .num-quarto{
flex-direction: column; height: auto;
justify-content: space-between; min-height: 8vh;

.row { ¥
margin: @ !important;
display: flex; w{
flex-direction: column; margin: auto @;
justify-content: center; ¥
div { T
button {
width: 106%;
height: auto; max-height: 58px;
min-height: &vh; T

display: flex; I
flex-direction: row;

[—

Figura 4.20: Implementacion de estilos CSS correspondientes a la pantalla de trabajadores.
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Resultados

Cinéndonos a los disenos de las interfaces, el resultado de las interfaces implementadas se
muestra a continuacién. Veremos interfaces de listado de datos (Figura , formularios de
creacién de datos (Figura [4.22)) y algunas pantallas para los trabajadores (Figura 4.23)).

<7 @ BALES - ENTRADES - STOCK v MESCLADES - PARTIDES - ORDREEIXIDA ~ MENU VISTES LLISTATS + LOGOUT (JORGE)

Llistat d'Entrades [l

GENERAR EXCEL AFEGIR A EXCEL BUIDAR EXCEL

Proveidor
( Quilos <\ A> ( Datadalbara

Gesti6 Integral Borreres, 2022

Figura 4.21: Pantalla de listado de “Entradas”.

@ BALES - ENTRADES - STOCK v MESCLADES - PARTIDES - ORDREEIXIDA v MENU VISTES LLISTATS + LOGOUT (JORGE)

Creaci6 de Plantilla

Producte Final - N ‘

AFEGIR INGREDIENT
(- Percentatge —_— A
0 = . : | e ‘

CANCEL-LAR

Gesti6 Integral Borreres, 2022

Figura 4.22: Pantalla de formulario de creacion de “Plantillas”.
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iz . BALES ~ ENTRADES ~ STOCK -~ MESCLADES -~ PARTIDES ~ ORDREEIXIDA ~ MENU VISTES LLISTATS ~ LOGOUT (JORGE)

N° MAQUINA . Tl
PARTIDA
Informacion bala——————————— FP—; EL I .:. ;4

; : BALAS LES -

KG BALA 52 kg
KG TOTALES 615

N° QUARTO N v RETOMAR CON EL CUARTO N -
AImacén‘ - ]

GENERAR BALA o —
REIMPRIMIR O CORREGIR ETIQUETA

Gesti6 Integral Borreres, 2022
Figura 4.23: Pantalla de procesado de “Mezcladas”.

Por motivos de seguridad y confidencialidad, no estd permitida la difusién de datos privados
de la empresa, por ello, quedan ocultos al lector.

4.1.3. Problemas en la implementacion

En esta seccién se expondran los problemas en la implementacion que han producido pe-
quenas demoras en la entrega del proyecto.

El principal problema, y causante de todos los demaés, ha sido la inexperiencia con el software
de Django. Al no haber trabajado nunca con un framework similar, me ha producido muchas
dudas y problemas que han tenido que ser resueltas por el resto del equipo de desarrolladores.

Esto ha generado problemas sobre todo alrededor de los serializadores ya que me costo
asimilar el concepto y cudndo y cémo usarlos. A la hora de implementar una funcionalidad
nueva del API implicaba muchas veces generar un nuevo serializador, y como he comentado no
me estaba aclarando, por ello, los primeros dias trabajando en la implementacién han resultado
ser bastante duros hasta que, a través de la préactica, se ha convertido en tareas mas simples.

Otro problema que me ha surgido, es debido en general a la inexperiencia con el lenguaje
Python. A la hora de comenzar la estancia en practicas, se me ofrecieron por parte del equipo

cursos y ademads proyectos similares los cuales estaban implementados por programadores senior,
pero poco a poco, y practicando, se ha conseguido realizar las tareas acordadas.

4.2. Verificacion y validacion

Con la finalidad de analizar el correcto funcionamiento tanto del API como de la aplicacién
web, se han realizado distintas pruebas que seguidamente comentamos.
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4.2.1. Backend

Siguiendo la metodologia en cascada que se estaba usando durante el desarrollo del proyecto,
una vez realizada la implementacién de las funcionalidades del proyecto, se ha pasado la etapa de
“Pruebas” y seguidamente a la etapa de “Mantenimiento”. Con esto me refiero a que conforme
se implementaba el método del API, a la par se iba testeando su correcto funcionamiento
mediante la implementacién de distintos tests. Para implementar estos tests se ha hecho uso de
la herramienta pytest la cual proporciona funcionalidades para la creacién de pruebas.

Veamos a continuaciéon un ejemplo donde se muestra en la Figura la implementacién
del test correspondiente al listado de “balas MP” ordenadas segin sus pesos. El test realiza la
peticion autenticado con un usuario, la insercién de las balas y seguidamente, consulta los datos
analizando si son los resultados esperados.

def test list bala materia primera_orden_guilos_ascendiente(
api_client: "APIClient",
materia_primera_1: "MateriaPrimera”,
usuario: "User",
expected_response_status: int,
} -= None:
auth(api_client, usuario.username)
balal = BalaMateriaPrimera.objects.create(
quilos=3,
materia_primera=materia primera_1,
)
bala2 = BalaMateriaPrimera.objects.create(
quilos=4,
materia_primera=materia primera_1,
)
bala3 = BalaMateriaPrimera.objects.create(
quiles=2,
materia_primera=materia primera_1,
)

assert BalaMateriaPrimera.objects.count() = 3

url = reverse("bala_materia_primera-list")

url += f"?order=-quilos"

response = api client.get(url, format="json")

assert response.status_code == expected_response_status

if response.status_code == status.HTTP_200_OK:
results = cast(dict[str, list[Any]], response.data).get("results", [])
print(results)
assert len(results) = 3
print("pasa")
expected response = [BalaMateriaPrimeraSerializer(
[bala2], many=True, read_only=True
) ,BalaMateriaPrimeraSerializer(
[balal], many=True, read_only=True
) ,BalaMateriaPrimeraserializer(
[bala3], many=True, read_only=True
.
1
print(expected response)
assert results != cast(list[dict[str, Any]], expected_response)

Figura 4.24: Implementacion del test para comprobar la ordenacion de ‘balas MP”.
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Otro ejemplo serfa el test mostrado en la Figura [4.25] Este comprueba la creacién de una
“bala MP”, para ello, de forma similar al anterior, realiza la insercién de una bala en una base
de datos vacia y seguidamente comprueba que se ha anadido.

def test create bala materia primera(
api_client: "APIClient",
materia_primera_l: “"MateriaPrimera",
entrada_1: "EntradaMateriesPrimeres",
usuario: "User",
expected_response_status: int,

} -= None:
auth{api client, usuario.username)
url = reverse("bala_materia primera-list")

assert BalaMateriaPrimera.objects.count() == @
data = {
"quilos": 3,

"materia primera": materia_primera_1.id,
"entrada": entrada_1.id,

}
response = api client.post(url, data, format="json")
assert response.status_code == expected response_status

if response.status_code == status.HTTP_201 CREATED:
assert BalaMateriaPrimera.objects.count() == 1
bala materia_primera = BalaMateriaPrimera.objects.first()
expected_data = BalaMateriaPrimeraSerializer(bala_materia_primera).data
assert response.data == expected data
else:
assert BalaMateriaPrimera.objects.count() ==

Figura 4.25: Implementacion del test para comprobar la creacion de ‘balas MP”.

4.2.2. Frontend

A la hora de comprobar el funcionamiento de la aplicacién web, no se han realizado pruebas
especificas en cuanto a la funcionalidad implementada, puesto que se ha cerciorado en todo
momento que la API realizase correctamente sus funciones implementadas.

Otro aspecto a tener en cuenta es que las distintas pantallas cuentan con la capacidad de
comprobar si es posible o no realizar la accién en cuestién, es decir, la consistencia en los datos y
el control de esta han sido implementadas de tal forma que no supone un riesgo a la hora de que el
usuario realice acciones. Esto se ha conseguido dotando de margenes a ciertas funcionalidades
como el sistema de autocompletar el cual solo permite seleccionar valores validos pero sobre
todo, las comprobaciones son a través del APL

Finalmente, a la hora de disenar las pantallas se solicité informacion a los operarios para
comprender los requerimientos en las interfaces. Una vez fueron disenadas, se solicit6 feedback
de estos mismos sobre los mockups para saber si eran correctos o en su defecto si habia que
modificar algo. A dia de hoy el proyecto estd en marcha y en labores de mantenimiento constantes
realizando las modificaciones que la empresa solicite.
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Capitulo 5

Conclusiones

Este proyecto ha supuesto en mi un crecimiento bastante importante en distintos aspectos
de la vida tanto en lo formativo, como en lo profesional y en lo personal.

En cuanto a lo formativo me ha hecho ver el alcance que puede llegar a tener la informaética
en cualquier aspecto de la vida. Me ha parecido un proyecto increible ya que, sin ser relativa-
mente complejo, es capaz de digitalizar todo el proceso productivo de la empresa siendo este
una herramienta de trabajo muy tutil. Otro matiz a tener en cuenta, es que me ha ensenado
que lo aprendido durante los cuatro anos de grado, si que sirve para algo y no solo para apro-
bar. También me ha hecho ver que este mundo es esfuerzo y constancia, y que a la hora de
programar no sirve solo con lo basico aprendido tanto en al universidad, como cursos online
o videotutoriales. El rodearte de gente que sabe del tema o afrontar retos reales ayuda mucho
para aprender. No solo aprender, sino que también el éxtasis de felicidad al ver que algo en lo
que te has estado esforzando funciona.

Como posible contra, he de decir que Django no me ha llegado a convencer demasiado.
Supongo que al ser un framework tan potente, tiene muchas funcionalidades las cuales hay que
saber manejar implicando asi ser también un software muy complejo de controlar. Durante la
estancia realicé una serie de cursos para familiarizarme con el framework, pero hasta que mis
compaferos no me echaron una ayuda, no llegué a comprenderlo.

En el 4&mbito profesional estoy muy contento puesto que se me ha hecho llegar todo tipo de
ayudas. El clima de trabajo es excepcional y esto ha hecho que el proyecto saliera adelante ain
con todas las dificultades que se han acometido. El trabajar en grupo me ha ayudado mucho ya
que al final, en los trabajos universitarios grupales, se resume en hacer un collage de las partes
de cada uno, sin embargo, el trabajar con profesionales y pautar los requisitos en conjunto,
definir un patrén y un rumbo que seguir es sinénimo de un buen trabajo.

Finalmente, en lo personal me siento muy contento de esta oportunidad, me ha dado a
conocer que el mundo laboral no es facil y que la inversién de tiempo y esfuerzo en el grado no
han sido en vano. También estoy muy contento con mis compaifieros que me han ayudado a que
el dia no se tan duro.
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Como aspecto técnico a tener en cuanta, los objetivos planteados han sido cumplidos en su
gran mayoria, el inicio del proyecto se retrasé considerablemente por razones ajenas a mi, siendo
este el causante de tales incumplimientos. Estos no han supuesto nada relevante en el proyecto
puesto que mis companeros me hicieron llegar que implementaron lo que quedé sin realizar y
que el proyecto estaba en marcha y los clientes satisfechos.
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