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LISTA DE SIGLAS Y GLOSARIO

APl Application Programming Interface
CSS  Cascading Style Sheets

HTML Hyper Text Markup Language

SAGE Semi-Automatic Ground Environment
SQL  Structured Query Language

Ul User Interface

VCS  Version Control System

Back-end: “La parte de un sistema computacional o aplicacion a la cual no tiene acceso el usuario,

es responsable de almacenar y manipular datos.” (Front End: Definition of Front End by Lexico, s.f.)

Endpoint: El punto de comunicacién entre un sistema y una APL (API Endpoints - What Are They?

Why Do They Matter?, s.f.)

Front-end: “La parte de un sistema computacional o aplicacion con la cual el usuario interactta

directamente.” (Back End: Definition of Back End by Lexico, s.f.)

Transpilacion: Convertir el lenguaje fuente original de un programa a otro lenguaje de

programacion. También conocido como compilacion de fuente a fuente. (gurumoorthyP,

arvindpdmn., 2019).
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RESUMEN EJECUTIVO

El presente informe se entrega como requisito para optar al titulo de Ingeniero en Sistemas
Computacionales y muestra las actividades realizadas durante la practica profesional realizada en
el departamento de desarrollo de la empresa Impact Mobile durante el periodo de octubre del

2019 a marzo del 2020.

En los primero 3 meses en el departamento de desarrollo se trabajé en un sistema de boletas.
Este tiene el rol de apoyar al departamento de disefio de Impact Mobile. En este sistema un cliente
puede crear solicitudes, ver avances de los trabajos pedidos y hablar con la jefe de disefio y por
el lado de departamento de disefio se puede asignar disefladores a las solicitudes y darles tareas.
El front end fue desarrollado con Angular 8, el back end en Javascript con el apoyo de nodelS y

la base de datos fue hecha en MySQL 8.

En los siguientes 2 meses y medio, se empezd a trabajar en un sistema para recursos humanos.
Este sistema se encargara de manejar las horas de trabajo, hacer célculos, crear y turnos entre
otros. En este proyecto el front end utiliza la version 9 de Angular mientras que el back end y la

base de datos utiliza las mismas tecnologias del sistema de boletas.

VI



I. INTRODUCCION

La importancia del desarrollo web ha aumentado en los Ultimos afios, ya que muchos si no todos
los dispositivos actuales tienen acceso al internet. Su reciente auge se debe a que esta tecnologia
proporciona grandes ventajas competitivas y a la vez aumentan la productividad en muchas
empresas. Donde antes se tenia que instalar un software en cada computadora de un negocio,
verificar que estas computadoras cumplieran con los requisitos minimos para instalar el software
o de lo contrario tener que adquirir nuevos componentes para soportarlo, ahora solo se
necesitaria un navegador de internet, una conexion a internet y credenciales de acceso. Las
empresas disminuiran los gastos para tener estos servicios porque el mantenimiento del software
y sus componentes fisicos son responsabilidad de otros y el gasto se limitaria a la contratacion de

la licencia de estos servicios que se ofrecen por el internet.

Estos son los productos que se crean en el departamento de desarrollo de Impact Mobile. En esta
area se da la oportunidad de aprender las tendencias en la tecnologia web como desarrollar un
portal en linea que maneje boletillas de trabajo o un sistema de pago de planillas para el area de
recursos humanos. El objetivo de esta practica es formar habilidades para desarrollar software

robusto, seguro e intuitivo.

A continuacion, se podran ver los detalles de la empresa y su departamento de desarrollo, los
conocimientos teoricos que se aplicaron como Angular, NodelS, los sistemas desarrollados
detallando sus componentes y por ultimo las conclusiones de la practica, asi como las

recomendaciones



II. GENERALIDADES DE LA EMPRESA

2.1. DESCRIPCION DE LA EMPRESA

Impact Mobile es una empresa que brinda servicios de mercadeo y publicidad digital. Sus servicios
se enfocan en facilitar a sus clientes la tarea de lanzar campafias publicitarias en medios digitales.
Ofrecen servicios a través de mensajes de textos donde los usuarios pueden usar su propia base
de datos de clientes para enviar sus promociones. Brindan servicios innovadores como el
mercadeo a través de Wi-Fi, el cual consiste en la instalacion de sistemas Wi-Fi en lugares con un
alto niumero de personas donde los clientes pueden utilizarlo gratuitamente y asi expandir las
areas de mercadeo de la empresa. Entre otros servicios, Impact Mobile se encarga de apoyar a
muchas empresas en sus campanas de publicidad dando los servicios adecuados para garantizar

el éxito de estos (WebMedia, H., s.f.).

2.2. DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO

El departamento de desarrollo de Impact Mobile se encarga de crear el software adecuado de los
servicios que se ofrecen, también se crea software que apoya a los otros departamentos de la

empresa. Los desarrolladores utilizan el marco de trabajo de Angular 8.

El equipo esta compuesto por cuatros desarrolladores de los cuales uno es el administrador de la
base de datos, los otros dos son los desarrolladores del front-end y back-end y un desarrollador

mayor que se encarga de dar tareas y supervisar el trabajo.

2.3. OBJETIVOS DE PUESTO

2.3.1. OBJETIVO GENERAL

e Fortalecer el departamento de desarrollo de software de Impact Mobile utilizando nuevas
tecnologias web y buenas practicas laborales para expandir los servicios ofrecidos por la

empresa.



2.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Cumplir con todas las tareas asignadas utilizando los estandares de calidad de la empresa
al desarrollar software poco propenso a errores para garantizar servicios continuos y
satisfactorios.

Documentar el software desarrollado al detallar todas las caracteristicas y funcionalidades
de este para facilitar su uso y mantenimiento.

Usar nuevas herramientas para el desarrollo de software en cada componente de que se
esté realizando para el proyecto de boletas para poder utilizarlas en proyectos futuros de
la empresa.

Implementar las nuevas tendencias en el desarrollo web orientado al front-end al aplicar
las nuevas versiones del marco de desarrollo web de Angular con el fin de que Impact

Mobile esté al corriente con las nuevas tecnologias de la industria.



III. MARCO TEORICO

3.1. REDES Y EL INTERNET

La defensa aérea de los Estados Unidos desarrollé6 Semi-Automatic Ground Environment (SAGE)
para poder conectar muchos de sus satélites en un sistema centralizado. En esa época la
arquitectura era un computador central que interconectaba con terminales remotas a través de

redes de teléfono. (Prieto, E. A, Lloris, R. A, y Torres, C. J. C,, 2006).

Estas redes eran utilizadas principalmente por el departamento de Defensa de los Estados Unidos,
universidades y agencias gubernamentales. (Norton, P., 2014). Eventualmente los costos de las
computadoras empezaron a disminuir (Prieto, E. A. et al,, 2006). lo que permitio la llegada de las
redes a los hogares. Esta red es conocida como Internet y permite a sus usuarios conectarse a la
World Wide Web en donde se puede compartir correos electrdénicos, mensajes y otros medios

entre sus usuarios. (Norton, P., 2014).

Internet revoluciond las computadoras y las telecomunicaciones. Es una red global que es
conformada por miles de pequefas redes privadas (O'Brien, J. A, 2006)., que se conectan a través
de medios como cables de cobre, fibra 6ptica, entre otros. (Arenaza, V. A. E., Canseco, R. F. M., y Sosa,

M. F.,, 2007). Cada una de las redes privadas puede operar independientemente del Internet.

Todo el contenido del Internet es transportado por distintos tipos de hardware de diferentes

manufacturas y costos, pero la forma de presentar este contenido es por el software desarrollado.

3.2. SOFTWARE

El software es toda aplicacién que permite a los usuarios controlar el hardware, crear contenido o
calcular datos. Esta formado por el codigo fuente que da instrucciones al hardware y algun tipo

de ejecutable que permite interactuar con la aplicacion. (Villarreal, D. L. G. S. (2007).

Para poder desarrollar una aplicacion se necesita conocer algun tipo de lenguaje de programacion
para escribir instrucciones que controlan la interfaz que vera el usuario, los datos que se utilizaran

y las funcionalidades que tendra la aplicacion. (Villarreal, D. L. G. S. (2007).



3.3. ApLICACIONES WEB

El software se ha convertido en la principal herramienta para los negocios modernos. (Jones, C,
2008). Lo cual hace que la calidad del software desarrollado para la web sea bastante alta. Se han
establecido cinco atributos de una aplicacién web para determinar su calidad, estos son la
usabilidad, funcionalidad, confiabilidad, eficiencia y el facil mantenimiento. También hay que
considerar la escalabilidad y el tiempo para llegar al mercado. Entre estos cinco atributos y las

ultimas consideraciones se determina el éxito de un sitio web. (Pressman, R., 2010).

Una aplicacion web exitosa ofrece la oportunidad de hacer negocios a través del Internet,
conocido como e-business. Esto significa que una compania podra conectar sistemas con los
clientes, proveedores o el gobierno a sus quehaceres corporativos. (Cohen, K. D., 2009). Otras
utilidades del software es proveer herramientas para mejorar la inteligencia del negocio gracias a

los cambios de la tecnologia. (Howson, C., 2009).

Las tecnologias del Internet proveen ventajas competitivas a distintas empresas en diferentes
formas, ya sea como e-business, mercadeo o la inteligencia de negocio. Con la adopcién rapida
del Internet en el mundo (Cateora, P. R. X, Gilly, M. C,, y Graham, J. L, 2014). se ha generado la
necesidad de estudiar especialidades en tecnologias web. (Hallberg, B., 2007). El desarrollo web ha
sido la principal fuente de innovacion en software de soporte a negocios o entidades

internacionales.

3.4. DESARROLLO WEB

El desarrollo web consiste principalmente en el uso del lenguaje de marcado (HTML), el uso de
hojas de estilos en cascada (CSS) y el lenguaje de programacién JavaScript. Los aspectos del
desarrollo web son el disefio web, la programacion web y el manejo de base de datos (Christensson,

2013).

El disefio web se enfoca en el uso de HTML y CSS para crear las interfaces de usuarios, la
programacion web usa lenguajes de programacion como JavaScript para la creacion de scripts
que brindan funcionalidad al contenido de la pagina web y en el manejo de bases de datos se usa

el Lenguaje de Consulta Estructurado (SQL) en el caso de ser una base de datos relacional.



En algunos casos, el uso de HTML, CSS y JavaScript son suficientes para la creacion de paginas
web sencillas y no hay necesidad de involucrar un sistema de almacenamiento como una base de
datos, pero en la actualidad las paginas web ocupan ser mas complejas para satisfacer las
necesidades del mercado. Por lo tanto, se ha necesitado la creacién de herramientas que

extienden las funcionalidades de estas tres (Christensson, 2013).

En la industria del desarrollo web se suelen encontrar términos como front-end y back-end, esto
se debe a que el desarrollo web necesita dividir las distintas caracteristicas de una pagina web
para facilitar el desarrollo de estas y para mejorar el mantenimiento de ellas. El front-end consiste
en todo lo que involucre la interaccion entre usuario y pagina web, aqui se pueden encontrar los
disefiadores web, los disefiadores de interfaces de usuarios y los desarrolladores del front-end
como tal. Por el otro lado, el back-end es todo lo que usuario no puede ver como los servidores
o las bases de datos, es manejado por los desarrolladores de back-end y también los
administradores de bases de datos. Entre esos dos, se encargan de la seguridad, la estructura y el

contenido de la pagina web (Christensson, 2013).

Esta divisién evita que algun error se propague en las otras areas y a la vez que estos sean

resueltos efectivamente por la facilidad de aislar el problema.

3.5. MARcoOS DE TRABAJO

Un marco de trabajo es una herramienta que provee funciones fundamentales para la creacion de
software. Los marcos de trabajo pueden tener clases, funciones predefinidas y librerias que
agilizan la creacién de software nuevo ya que los desarrolladores se pueden concentrar en cumplir
con los objetivos sin tener que enfrentar problemas que ya tienen soluciones o tareas comunes

en el desarrollo web (Difference Between Front-End & Back-End Developer, 2019).

Debido a que los sitios web son por naturaleza escalables, el uso de marcos de trabajos es
sustancial para el mantenimiento y la creacion de aplicaciones web. Actualmente se disponen de
marcos de trabajo en el lado del front-end como Angular, Vue.js, ReactJS entre otros y en el back-

end con Node.js, LARAVEL y otros (Server-side web frameworks, n.d.).



3.6. ANGULAR

Angular es parte de los marcos de trabajo para los front-end mas populares. Inicié6 como un
proyecto personal llamado GetAngular desarrollado por Adam Abrons y Misko Hevery cuando
ellos trabajaban para Google. Ambos desarrolladores propusieron reescribir la aplicacion Google
Feedback en GetAngular con el propésito de disminuir el tiempo de trabajo. La implementacion
se tardd mas de lo que esperaban, sin embargo lograron reducir las 17,000 lineas del cddigo
fuente original a solo 1,500 lineas. Después de ese logro, su jefe Brad Green convirti6 GetAngular
a un nuevo proyecto llamado AngulasJS para ser desarrollado y mantenido dentro de Google. (An

Overview of AngularJS for Managers. 2014).

En el 2016 Google lanz6 un sucesor conocido solo como Angular que reescribié mucho de su
fuente original para adaptarse a un mercado digital mas exigente. Angular permite manipular
datos en el lado del cliente, controlar los elementos que se muestran en un navegador y manejar

datos de entrada del usuario. (Gavigan, D, 2018).

Este marco de trabajo esta escrito en Typescript que es un superconjunto de Javascript. Es un
lenguaje de programacion de céddigo abierto y gratuito que fue desarrollado por Microsoft.
Typescript adiciona soporte a la programacion orientada a objetos basada en clases y permite la
declaracion explicita de tipos. El cédigo desarrollado en Typescript es transpilado a su equivalente

en Javascript por lo que se pueden crear aplicaciones de front-end y back-end. (TypeScript., 2016).

3.7. NODEJS

En el lado del back-end, los desarrolladores cuentan con el entorno de ejecuciéon de codigo
abierto y multiplataforma llamado NodeJS. Este es un marco de trabajo diseflado para mantener
alta escalabilidad y tomar las ventajas de las tecnologias de Javascript para los navegadores.

(Introduction to Nodes, s..).

NodelJS es una plataforma modular, implicando que muchas de las funcionalidades se encuentran
en mddulos externos. La cultura en NodelS es la de crear y publicar médulos que resuelvan las

necesidades imaginables del desarrollo web. (Dayley, B., & Dayley, B., 2017).



NodelS corre el motor de Javascript V8 que es el componente principal del navegador Google
Chrome. La mayor ventaja es que este motor es independiente del navegador, esta fue la

caracteristica clave del éxito de NodelJS. (The V8 JavaScript Engine, s.f.).

Una aplicacion desarrollada con NodelS corre en un solo proceso sin crear un nuevo hilo con cada
llamado. NodelS cuenta con periféricos de entrada y salida asincronos evitando bloqueos
innecesarios. El paradigma no bloqueante se utiliza frecuentemente en las librerias de NodeJS

donde el bloqueo es una excepcidon y no la norma. (Introduction to Nodejs, s..).

3.8. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

El desarrollo web cuenta con otras herramientas de apoyo ademas de los marcos de trabajo. Una
de las herramientas mas utilizada son los sistemas de control de versiones (VCS) o sitios web para

compartir o utilizar paquetes de codigo abierto.

Un sistema de control de versiones es una herramienta que mantiene un histérico de los cambios
hechos en activos digitales. Un activo digital puede ser una imagen, archivo, video o cualquier
medio digital que pueda ser transformado. Un VSC permite a una persona u organizacion guardar
una version estable de un proyecto para poder experimentar con este. En el caso de no estar
conforme con los cambios implementados se puede regresar a la version mas estable del
proyecto. También es utilizado por equipos de trabajo en el que cada miembro se encarga de

distintas tareas del mismo proyecto. (Jariwala, S., 2020).

Git es un sistema de control de versiones distribuida que es gratuito y de cédigo abierto. Con Git,
los proyectos se pueden manejar en ramas que son independientes entre ellas. Estas ramas
pueden ser creadas, mezcladas y eliminadas en cuestién de segundos. El hecho de ser distribuido
significa que cada desarrollador trabaja con una copia local del proyecto y esto permite
implementar distintos flujos de trabajo. Estos flujos de trabajo pueden ser del estilo de
subversiones del proyecto donde los desarrolladores envian sus cambios a una misma rama, del
estilo de integracién donde cada desarrollador trabaja en una rama y solicita a un administrador
la integracion de su trabajo a la rama principal y por ultimo del estilo de “dictadores y tenientes”
que se utiliza para proyectos masivos donde cada teniente se encarga de un subsistema y el

dictador es quien envia los cambios a la rama principal. (About,, s.f.).



Muchos de los modulos creados para NodelS son compartidos por el proyecto npm. Este fue
creado en el 2019 como un proyecto de cédigo abierto. Actualmente cuenta con una vasta
coleccion de paquetes de codigo fuente publico para aplicaciones de front-end, servidores,
aplicaciones web, enrutadores de red y robots. Es utilizado por desarrolladores de todos los
continentes para proyectos de fuente abierta o por organizaciones que desarrollan de forma

privada. (About npm, s.f.).

El proyecto Npm consiste en un sitio web para descubrir o subir nuevos paquetes, una interfaz de
comando de linea CLI para interactuar con npm y el registro que transforma los paquetes de npm
para poder leer la informacién contenida dentro de los estos implementando el registro de

paquetes CommonlS. (registry The JavaScript Package Registry, s.f.).



IV. DESARROLLO

El proyecto Impact Tickets es un sistema que se encarga de administrar boletas de trabajo para el
departamento de disefio en Impact Mobile. Fue desarrollado con funcionalidades para los
clientes, los disefiadores y la supervisora del equipo de disefo. Los clientes pueden crear
solicitudes, comunicarse con la jefa de disefio y ver los disefios solicitados, por el otro lado la
supervisora se encarga de asignar disefiadores a una solicitud, crear tareas a dicha solicitud y
aprobar el trabajo realizado. Los disefiadores reciben tareas las cuales deben ser subidas a un
almacenamiento en linea. El trabajo de ellos es representado por los enlaces a los

almacenamientos virtuales que contiene artes o disefios realizados.

4.1. DESCRIPCION DEL TRABAJO REALIZADO

4.1.1. PERFIL DE USUARIO

En la primera semana, se asigné trabajar en el front-end con la tarea de crear la vista del perfil de

un usuario utilizando una plantilla.

En laIlustracion 1 se puede observar la plantilla Minton para la vista de perfil. La plantilla despliega
la informacién general, una tabla de proyectos, una seccidén con habilidades, una seccion con

experiencia laboral y la opciéon de modificar informacién del perfil.
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Profile Minton Extras

@ @ Settings

@ EXPERIENCE

Nik G. Patel

2015 - 19 Lead designer / Developer

websitename.com
ABOUT ME :

2012 - 15 Senior Graphic Designer
Software Inc.

2010-12 Graphic Designer

OE®E i “

O PROJECTS

Ilustracion 1 - Plantilla base de Perfil.
Fuente: (Coderthemes, s.f.)
Se cambié el proyecto con las boletas, el perfil desplegaria la informacion adecuada del usuario,

se mostrarian sesiones en lugar de experiencias laborales y se elimin6 la opcidon de modificar

informacién y la seccion de habilidades.

Todo esto se dividi6 en componentes para asegurar el reciclaje de cédigo y facilitar el

mantenimiento. Se adapté el CSS a los requerimientos de la empresa.

En la Ilustracién 2 se muestra la vista final de perfil que consistia en una seccién de informacion,
de registros de sesiones y de boletas. Se implement6é un desplazamiento infinito vertical a la

seccion de boletas.
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Perfil Plataforma
-~
2 SESIONES
Inicio de Sesién: 05/11/2019 4:47 p. m. Direccién IP
=1
Juan Salida de Sesion: 06/11/201% 9:00
SOBRE MI: Inicio de Direccion IP
+ffffi127.0.0.1
salida de Sesién: 05/11/201
Inicio de Sesion: 05/11/2019 2:04 p. m. Direccién IP
+ffff127.0.0.1
Salida de Sesion: 05/11
Inicio de Direccion IP
#f127.00.1
Salida de Sesién: 05/11/:
Inicio de Sesién: 04/11/2019 3:10 p. m. Direccién IP
+ffff:127.0.0.1
Salid
Inicio de Direccion IP
+ffffi127.0.0.1
Editar X
salid.
Inicio de Sesion: 04/11/2019 2:10 p. m. Direccién IP
~HFF127 001 N4
B TICKETS
# Asunto Fecha de Inicio Fecha de Expiracién Estado Prioridad
"
30 Asunto 8 04/11/2019 11:51 a. m. 08/12/2019 5:51 p. m. Alta

Ilustracién 2 - Vista para visualizar perfil adaptado para el uso de la empresa

Fuente: Elaboracién Propia

Al inicio se trabajo con datos estaticos para enfocarse en el disefio del perfil. Una vez aprobado,

se otorgd acceso a la base de datos y al repositorio del back-end para trabajar con datos

dindmicos.

El front-end utiliza el marco de trabajo Angular por lo cual se desarroll6 principalmente en
Typescript, HTML y CSS. Mientras que el desarrollador del back-end programé los endpoint en

Javascript y los conectd a un base de datos de MySQL.
Las herramientas principales fueron Visual Code, Git Bash y MySQL Workbench.
4.1.2. EDITAR PERFIL

Naturalmente, la siguiente tarea fue permitir al usuario modificar su informacion, el sistema solo
permite cambiar nombre, niUmero de teléfono, nimero de celular y correo electrénico alternativo.

El campo de rol no se debe editar para no permitir la modificacion de los privilegios asignados a
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un usuario y la empresa optd por no permitir cambiar el correo de autenticacion. Los otros dos

campos ya no eran relevantes para el usuario.

En la Ilustracion 3 se ve el modal, que es un pequefio formulario, con la informacién original del

usuario para poder ser editada.

Editar X
€
Nombre Teléfono
Juan 3290-9935 _
Correo alternativo Celular

juan.carlos.ohara7@gmail.com 9998-9982

Ilustracién 3 - Vista para editar perfil

Fuente: Elaboracién Propia

Cada campo es validado para disminuir la entrada de informacion errénea a la base de datos. Si
el usuario se equivoca, se le sefiala el error con una alerta y esta desaparece una vez que se haya
corregido. Si toda la informacion esta en orden, los datos se envian al servidor del back-end para
actualizar las tablas. En el lado del servidor, se cred el endpoint con la consulta que cambiara la

informacion.

Se puede observar en la Ilustracion 4 los mensajes de error en caso de omitir un dato o ingresar

datos incorrectos.
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Mombre Teléfono

| 3290-9935

Mombre no puede ser vacio

Correo alternativo Celular

| Jjuan.carlos.ohara7gmail.com ‘ 9989-982 x ‘

Correo novilido ndmero de celular incompleto

Enwviar

Ilustracion 4 - Las validaciones del formulario para editar perfil

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.3. AGREGAR USUARIOS

La siguiente tarea es dar la opcion a los supervisores de ingresar nuevos usuarios al sistema, se
establecié que solo se puede agregar a alguien con un rol menor y que los clientes y los

disefadores no pueden afadir a nadie.

El componente requiere ingresar nombre, correo, rol y tipo. Siempre se realizan validaciones de
datos y sus advertencias respectivas. El campo de tipo se habilita si el rol que se escoge no es el

de cliente. En el caso de serlo, la opcion quedara en blanco y se envia un parametro por defecto.

14



La Ilustracion 5 muestra el componente para agregar usuario.

Nombre Correo

Ilustracion 5 - Vista para crear usuario

Fuente: Elaboracion Propia

El servidor verifica que el correo no esté repetido y este enviara una advertencia como se puede

ver en la Ilustracion 6 que ya existe un usuario con ese correo.

iOh no!

Ya existe un usuario con este correo!

Ilustracion 6 - Alerta de error en el caso de que ya exista un usuario con ese correo.

Fuente: Elaboracion Propia

Con los datos en orden, se ejecuta la consulta de ingresar en la tabla de usuarios y se notifica el

éxito de la operacion como se puede ver en la Ilustracion 7.
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jExcelente!

Se ha creado exitosamente al usuario!

Ilustracion 7 - Alerta de éxito al momento de crear un nuevo usuario.

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.4. MOSTRAR USUARIOS

Es importante que se puedan ver los usuarios para que los supervisores observen las boletas

asignadas a los disefiadores o para que un cliente se ponga en contacto con algun disefiador.

Se cred un componente que muestra cartas de los perfiles con alguna informacién y un botén
para ver el perfil completo, y en el caso de ser un supervisor las boletillas asignadas al usuario.
Los usuarios de tipo cliente no pueden ver a otros clientes y se omiten las boletillas. Es en el lado

del back end que se distingue a los tipos de usuarios.
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Se puede ver en la Ilustracién 8 el componente para ver otros usuarios

Usuarios Plataforma Usuarios

srofile-imagy srofile-imag srofile-imagy
cJ Joseph Jonathan
Administrador | Desarollador Web Supervisor | Desarollador Web Administrador | Desarollador Web

cristhian.alvarez@impactmobilehn.com darthnihilus7@hotmail.es juan.carlos.ohara7@gmail.com

Ilustracion 8 - Vista para ver usuarios.

Fuente: Elaboracion Propia

En la Ilustracidon 9 se muestra el perfil de otro usuario.

Perfil Plataforma Pe

srofile-imay

Administrador |c[:)Jesar0IIad0r Web
2222-2222 @ cristhian.alvarez@impactmobilehn.com
0 9767-4646 ) cristhianalvarez96@gmail.com
Estado: Habilitado Se uni6 en Feb 26, 2019, 11:21:55 AM

8 TICKETS

Ilustracion 9 - La vista del perfil completo del usuario.

Fuente: Elaboracion Propia
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4.1.5. CAMBIOS DE INTERFAZ DE USUARIO EN EL PERFIL DE USUARIO

Después de presentar la pagina al equipo de disefio, se solicitaron cambios en funcionalidades y
en la interfaz de usuario (Ul) de distintos componentes, en el caso del perfil en la Ilustracién 10 se
puede ver que se agreg6 un banner azul, las letras cambiaron de posicién y color, se modifico el

boton de editar por un icono. Todo esto fue trabajado en el CSS. El componente de sesiones

cambid de tamarfio.

L JCOH -

Perfil Plataforma

B8] SESIONES

Direcrion P

woiz0meeTam O HffR127.0.01

©02/12/2019 G180 m

JCOH
Cliente

2521-5556 @ juan.chara@impactmaobilehn.com

0 3220-9965 © juan.chara@impactmaobilehn.com

Estado: Habilitado Se unid en Feb 26, 2019, 11:21:57 AM
&

2019 @ Impact Tickets by Impact Mobile

Ilustracion 10 — Nuevo UI de perfil de usuario.
Fuente: Elaboracion propia
En la barra de menu, se combinaron los botones de agregar y ver usuarios a uno solo. En el caso

de ser cliente, él entraria al componente de ver usuarios inmediatamente, mientras que un

supervisor veria el menu que se ve en la Ilustracién 11.



= A con -

Usuarios

=< +2

Lista de Usuarios Agregar Usuarios

t Tickets by Impact Mobile

Ilustracion 11 — Nuevo menu para usuarios

Fuente: Elaboracién propia

4.1.6. SOLICITUDES

El cambio mas fuerte fue la dindmica de crear boletillas, ahora la funcionalidad se controla por

solicitudes. En la Ilustracion 12 se ve la interfaz para los clientes que quieran crear una solicitud.

Se le da las opciones de filtrar solicitudes, crear solicitudes y ver las solicitudes archivadas. Las

solicitudes archivadas son aquellas que ya fueron terminadas.
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Solicitudes

i Solicitudes R Crear Solicitud Y Filtrar Solicitudes

No hay Solicitudes

Ilustracion 12 - Componente de solicitudes.
Fuente: Elaboracién propia
En la Ilustracion 13 se muestra el modal para crear una solicitud. Siempre se aplicaron las

validaciones de datos, el usuario tiene la opcion de subir archivos y elegir una fecha tentativa para

la entrega de la solicitud.
El modal es un componente que avanza conforme el usuario llena los campos solicitados.

El servidor es quien se encarga de guardar los archivos que el usuario suba.
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Asunto Prioridad

Alta
Media
Baja

Descripcién

Ilustraciéon 13 - Agregar nueva solicitud.

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, en la Ilustracion 14 se ve la solicitud creada, ahi se ven todos los datos y los enlaces a
los archivos subidos al servidor. Hay una seccion de comentarios para que interactuen el cliente

y el supervisor.
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&)

Adjurios Comentarios
Racuarimiuic

Fafarenciz

Ilustracion 14 - Ver solicitud creada.

Fuente: Elaboracion propia

4.1.7. MENSAJERIA INSTANTANEA

En el transcurso del desarrollo del sistema, se decidié cambiar los comentarios estaticos en la vista
de solicitudes por un servicio de mensajeria instantanea. Esta conversacion solo es entre un cliente
y la supervisora. Se usé la libreria de socketlO para manejar los mensajes de los usuarios y
actualizar la base de datos. El usuario escribe su mensaje y ve como este aparece en la ventana
superior y pasa lo mismo cuando se recibe un nuevo mensaje. El servicio fue desarrollado en el

back end, ahi se crea el socket correspondiente a cada conversacion entre usuarios a través de
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sus endpoints. El front end utiliza los endpoint enviando la informacion del usuario actual. En la

Ilustracion 15 se muestra la interfaz de mensajeria entre usuarios.

K- Archivo de requerimientos B Archivos de referencia
1577389136059_T_D_IwGeZXUAAQ)34.jfif
@ Mensajes

19/01/2020 06:03 p. m.

i
B J

P Hola
19/01/2020 06:04 p. m.

-y PRUEBA 1

19/01/2020 06:04 p. m.

[ PRUEBA 2
19/01/2020 06:04 p. m.

PRUEBA 3 P

19/01/2020 06:04 p. m.

Ilustracion 15 — Mensajeria instantanea.

Fuente: Elaboracion propia

4.1.8. NOTIFICACIONES

Debido a que todos los usuarios necesitan saber cuadndo se ha realizado un cambio en una
solicitud o cuando han sido asignados una nueva tarea, se incorpor6 una pequefia ventana con
notificaciones. Ahi se pueden ver mensajes, solicitudes y cambios, asi mismo permite informar al
usuario y evitar que este tenga que ir a buscar manualmente una solicitud. Se le indica cuantas
solicitudes nuevas hay y el usuario puede hacer click en cada una para ver una solicitud completa.

En la Ilustracidn 16 se observa la pequefia ventana de notificaciones.
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0 MAKO TO2 -

22 Notificaciones Leertodo

EI e Muevos Comentarios

@ e« Nuevos Comentarios

Ilustracion 16 — Notificaciones.

Fuente: Elaboracion propia

4.1.9. MEJORAS DE UI Y CORRECCIONES DE ERRORES

La implementacion de la mensajeria instantanea y las notificaciones fueron las ultimas
caracteristicas que se afadieron al sistema de boletas. Las semanas restantes se concentraron en
mejorar algunas vistas de la interfaz de usuario como se ve en la Ilustracion 17 la vista de
miembros del equipo. Ahora se hace un sombreado en los bordes de la imagen y se resalta el
nombre del usuario cada vez que se pasa el cursor por encima de una carta de usuario. Se puede
ver el perfil al hacer un click en el usuario, reemplazando el boton de ver en las versiones

anteriores.
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Ilustracion 17 - Nuevo Ul de Ver lista de usuarios.
Fuente: Elaboracién propia
Las sesiones de usuarios que se veian al lado derecho del perfil en la Ilustracidén 10 pasaron a un

modal visualizado en la Ilustracion 18 que se abre al hacer click en el nuevo botén de sesiones, a

este se le anadio el scroll infinito y se cambid la presentacion de las sesiones.

Sesiones X
o Sesion Abierta
@ Sesion Cerrad:
@ Sesion Cerrada
@ Sesion Cerrada
Sesidn Cerada

Ilustracion 18 — Mejora de UI de sesiones.

Fuente: Elaboracién propia
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Se cambio la forma de asignar usuario de la vista creada por otro desarrollador, se reemplazd una
lista que sombreaba a los usuarios asignados por dos listas que muestran los usuarios disponibles
y los usuarios asignados. Cualquier click en los nombres hace que este se mueva de una lista a
otra y viceversa. En la Ilustracion 19 se puede ver una versidon temprana de esta funcién, aun tenia

las instrucciones de la lista original.

Usuarios Asignados

CClona 105 usua

LA
m
m
m
+
T
=~
m

m
I

AMNA (Empleado: Disefiador Grafico) Da

Juan Carlos O'Hara (Empleado: Disefiador Grafico)

Ilustracion 19 - Asignacion de usuarios.

Fuente: Elaboracion propia

Por ultimo, el equipo de desarrollo empezd a buscar todos los errores que el sistema pudo
presentar, principalmente asegurar que todo funcionaba de forma consistente y que hubiera
armonia entre los componentes. Los errores mas comunes involucraban a los estados de las
boletas/solicitudes cada vez que se hacia una accion en ellos. No siempre se actualizaba a los
estados correspondientes entonces se desarrollaron funciones que hicieron el cambio de estado
correspondiente. Habia errores con la paginacién de solicitudes por conflictos de identificadores
que fueron corregidos. Finalmente se agregaron mensajes que le indicaban al usuario cuando un
elemento no existia en la base de datos. Se puede ver en la Ilustracion 20 que no existen archivos
de referencia y se le muestra el mensaje correspondiente para evitar que el usuario piense que

dicho elemento no se ha cargado.
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K Archivo de requerimientos i Archivos de referencia

Ilustracion 20 — Mensaje de elementos vacios.

Fuente: Elaboracién propia

4.1.10. DESPLAZAMIENTO INFINITO VIRTUAL

El siguiente mddulo se cre6 como una prueba de concepto para un sistema de planilla que se

estara desarrollando en los siguientes meses. La tabla que se ve en la Ilustracién 21 muestra una

lista de datos aleatorios. La idea principal de este mddulo es de que el front end solo cargue una

cantidad limitada de datos. Cada vez que se hace un desplazamiento vertical se eliminara una

cantidad determinada de datos de la lista y se cargaran los datos siguientes o anteriores. En este

pequefio programa se cuenta con 1000 registros y solo se cargan los primeros 50 datos. Cuando

hace un desplazamiento hacia abajo se cargan los siguientes 50 hasta que se llega al limite de

200 registro por tabla. Llegar a este limite provoca que los primeros 50 datos sean borrados

mientras que los 50 datos siguientes son afiadidos a la tabla y viceversa al momento de hacer un

desplazamiento hacia arriba.

Data

Buscar...

Buscar

Asunto

Estado

Description

Fecha

Opciones

#1

#2

facilisis

tellus

tincidunt adipiscing. Mauris
molestie pharetra nibh.
Aliquam ornare, libero at
auctor ullamcorper, nisl arcu
iaculis

a, arcu. Sed et libero. Proin
mi. Aliquam gravida mauris
ut mi. Duis risus odio,

Jan 23, 2019

May 1, 2020

Eliminar

Eliminar

Ilustracion 21 - Tabla de datos.

Fuente: Elaboracién propia
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El programa cuenta con funciones de borrar registros y agregar nuevos registros. Ademas, se

cuenta con un pequefio buscador que resalta las palabras que concuerdan con la busqueda como

se puede ver en la Ilustracion 22.

Data

dolow‘ Buscar

Description

Fecha Opciones

1D Asunto Estado
#4 risus. T
#14 Duis E

a, malesuada id, erat. Etiam
vestibulum massa rutrum
magna. Cras convallis
convallis - Quisque
tincidunt

in, - Fusce feugiat.
Lorem ipsum sit
amet, consectetuer
adipiscing elit. Aliquam
auctor, velit

Jul 17, 2020 @

Jan 2, 2021

Ilustracion 22 - Busqueda en tabla.

Fuente: Elaboracién propia

4.1.11. MOTOR ARITMETICO

Este pequefio modulo también es parte de unas pruebas de concepto para el sistema de planillas,

la tarea era crear un motor aritmético que resuelve expresiones. El programa recibe las cadenas

en el area de texto y crea tokens de esa cadena, estos tokens son evaluados para asegurar que

sea una expresion matematicamente correcta para que después pueda ser enviada al motor que

hace el calculo de la expresién. Como se observa en la Ilustracion 23, se pueden declarar variables

y hacer célculos con dichas variables.
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11.5

Ilustracion 23 — Motor aritmético.

Fuente: Elaboracion propia

4.1.12. MODULO DE ARRASTRE

Se solicitd crear una nueva interfaz para el endpoint del motor aritmético, esta nueva interfaz
debe permitir arrastrar elementos para formar una expresion aritmética que se resolvera en el

back-end.

Se implement6 el médulo de DragnDrop de la libreria de Angular/CDK para permitir arrastrar
elementos en la aplicacion que puede estar corriendo en un navegador web de escritorio o en

uno movil.

La interfaz en la Ilustracién 24 muestra la aplicacién que contiene una barra en donde se suelta
los elementos. A su lado derecho se muestra el resultado de la expresidn. Debajo de la barra hay
botones para resolver la expresion, eliminar el Gltimo elemento, borrar la expresién o guardarla si

el usuario lo desea.

En la parte inferior se ve un grupo para numeros, para operadores, para variables y para

expresiones guardadas. Estos elementos pueden ser arrastrados y soltados en la barra superior.
Los elementos dentro de la barra pueden ser arrastrados para cambiar su posicion.

Se puede formar una expresion con hacer click en uno de los elementos y hacer lo mismo a un

elemento dentro de la barra lo elimina de esta.
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Salario Eono Impuestos

! 2 3 * - ” 0.00 0.00 0.00 suma
4 5 6 / ( )
7 8 9 %

Ilustracion 24 — Modulo de Arrastre

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.13. MODULO DE JORNADAS

Se pidio crear un endpoint que calcule el tiempo laborado dentro de una jornada y determinar el
tipo de jornada a partir de la hora de entrada y de salida que se provea. La hora debe de estar en
el formato de 24 horas con la forma de HH:MM:SS. El endpoint devuelve el total de horas
trabajadas, el tipo de jornada y el total de horas extras, fue desarrollado en javascript y se
encuentra dentro de un servidor creado con el médulo Express de NodelS. La Ilustracion 25

muestra el resultado en la herramienta de Postman que hace llamado del endpoint.
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http/M127.0.0.1:8000/api/get_hours?in_time=07:45:34%out_time=13:11:57&rest_tin

Params

VALUE
in_time 07-45:34
out_time 13:11:57

rest_time

"totalHours™: 5.4397,

"workTime": "D

"overTime": @

Ilustracion 25 - Resultado en Postman para obtener informacion de una jornada.

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.14. MODULO DE JORNADA: CALCULO DE HORA

Se necesitd modificar el médulo anterior para que calculara y clasificara mas detalladamente las
horas en una jornada para poder guardar estas en una base de datos. Donde antes solo se
mostraba el tiempo total ordinario y el extra ahora se calculan nuevos totales de acuerdo con los
tipos de horas. Ese tiempo total puede ser de horas ordinarias diurnas o nocturnas, horas extras
diurnas o nocturnas normales y nocturnas pero que pertenecen a una jornada diurna. Se agregé
nuevas condicionales a la funcién que determina el tipo de jornada para que se basara en las
reglas que se encuentran en el codigo de trabajo hondurefio. El resultado de este cambio se refleja

en la Ilustracion 26.
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in_time

out_time
rest_time

custom_time

Headers Test Results

Pretty Raww Preview Visualize

1
"totalHours™: 9
"workTime
"hrs_dia™

"hrs_no
"hrs_noc

Ilustracion 26 — Resultado en Postman de los calculos de horas de una jornada.

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.15. MODULO DE TURNOS

La siguiente asignacién fue disefiar un sistema que guardara los turnos y los tiempos de acceso
de los empleados. En la Ilustracion 27 se muestra el disefio de la base de datos que se cre6 para
esta tarea. En el disefio, la tabla access_time guarda las horas trabajadas, la entrada y la salida de
un empleado en el dia, la tabla shifts se encarga de mantener el control de los turnos de los
empleados, la tabla shifts_type ayuda a clasificar los turnos por tipos de jornadas, la tabla rest_time
maneja los tiempos de descanso y por ultimo la tabla de empleado que almacena la informacion
de cada empleado. La base de datos fue creada con MySQL version 8 y es manejada a traveés del

programa Workbench.
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|
|
F
m access_time v
idaccess_time INT

|
|
|
|
@ fk_employes INT F

& fie_shift_type INT Ly i —H emlJlim_ae > -
T i v
in_time DATETIME i = IHE

idshifts INT

|
out_time DATETIME |
I @ f_employes_INT

hrs_day DECIMAL {10,0)
hrs_day_extra DECIMAL(10,0)
hrs_day_extra_night DECIMAL (10,0}
hrs_night DECIMAL {10,0)

———————————————— = % fic_shift_type_id INT
o —————————————— 1 time_in TIME
time_out TIME

|
| . 1
1 L Y fg O t_rest TINYINT(1)
T

hrs_night_extra DECIMAL{10,0)
> F rest_duration TIME
:l shift_type > shift_duration INT

>

Ilustracion 27 - Diseiio de la base de datos para los turnos.

Fuente: Elaboracion propia.

Se desarroll6 en nodeJS todos los endpoints que se encargan de insertar, leer, actualizar y borrar
filas en las tablas de la base de datos. Los endpoints que crean y actualizan filas de las tablas
access_time, shifts y rest_time verifican que las fechas sean validas para mantener la integridad de
los datos. La Ilustracién 28 muestra el resultado que se espera cuando se inserta un registro a la
tabla access_time, este responde con un booleano que confirma si la ejecucion del endpoint fue

exitosa.
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I fik_employee 1

§ fk shift type ]

i in_time 2020-03-02 09:00:21
I out_time 2020-03-02 016:02:05
I hrs_day 7

I hrs_day extra ]

"response™: true

Ilustraciéon 28 —Resultado de insertar un acceso de un empleado.

Fuente: Elaboracion propia.

La tabla access_time cuenta con el endpoint para traer y sumar las horas totales de un empleado
dentro de un rango de tiempo. Con el fin de dar la capacidad de crear reportes de un empleado.

La Ilustracion 29 muestra los totales de horas trabajadas de un empleado.

¥ start date 2020-02-01
¥ end dae 2020-02-23

E employee_id 1

“response”: [

I
L

"total hrs":

Ilustracion 29 —Resultado de la suma de los totales de horas trabajadas de un empleado.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.1.16. VARIABLES DE SISTEMA/USUARIOS

Esta asignacion apoya al modulo aritmético para permitir guardar variables que un usuario pueda
crear para sus férmulas y para darle al mismo variables predeterminadas con las cuales él podra
hacer calculos. La Ilustracién 30 muestra el disefio de la base de datos, que consiste de la tabla
variable_system que guardara las variables preestablecidas, la tabla variable_user para las
variables de un usuario y la tabla de variable_types que determina por el momento si la variable

es de tipo numero o porcentual.

_| variable_system » "] variables_user »

T FT

___1 :
3

:]vatjvpes |

Ilustracion 30 -Diseiio de la base de datos para variables de sistema y de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.

Se crearon los endpoint para manipular las filas de las tablas en el servidor en nodelS. Los
endpoints para crear y actualizar una variable verifican que los nombres no se repitan. La

Ilustracién 31 muestra la respuesta del servidor de cuando se crea una variable de usuario.

I name._

I value

I fk_id_user

I fk_type

"response”: true

Ilustracion 31 —Respuesta del servidor para crear variables de usuario.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

La Tabla 1 muestra el cronograma de actividades realizadas durante la practica profesional

Tabla 1 - Diagrama de Gantt

Actividades oc Nov v NGRS e

Entrenamiento en Angular
Perfil de Usuario

Crear Usuarios

Mostrar Usuarios

Cambios de Ul

Solicitudes

Motificaciones
Sockets
Mejoras de Ul/Correcidn de errores

Madulo de desplazamiento
Maodulo aritmético

Mddulo Drag n Drop

Madulo de jornadas

Médulo de turnos

Variables de Ambiente/Usuario

Fuente: Elaboracion propia
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V. CONCLUSIONES

Se fortalecio las competencias del departamento de desarrollo de software de Impact
Mobile con el desarrollo del sistema de boletas y el sistema de recursos humanos de
Impact Mobile.

Se cumplié las tareas asignadas con buenos estandares de calidad utilizando buenas
practicas de programacion y haciendo pequefias pruebas para asegurar que el coédigo
desarrollado se comporte correctamente.

Se documento el cddigo desarrollado en archivos de texto donde se describe el uso de las
variables y funciones.

Se usé nuevas herramientas como Postman para probar endpoints de servidores y MySQL
Workbench para crear consultas a bases de datos.

Se implementé la version 8 de Angular para desarrollar el front-end de las aplicaciones

desarrolladas.
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V1. RECOMENDACIONES

Tener disefiadores web para crear las interfaces de usuario y apoyar a los desarrolladores
de back-end.

Un equipo control de calidad para cerciorar que el cddigo fuente cumple las politicas de
la empresa o descubrir errores.

Tener un equipo de control de calidad que se encargue de dar retroalimentacion del

cédigo fuente desarrollado para apoyar el aprendizaje de los programadores.
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