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RESUMEN

Se dara un breve resumen como se estuvo desarrollando el trabajo en los diferentes cargos,
siendo estos de desarrollo, implementacion y mantenimiento de las distintas aplicaciones y
servicios que conforman la plataforma de rastreo y aplicaciones internas de la empresa. La
empresa en la que se estara desarrollando la practica profesional es Seguridad Mévil GPS en

el departamento de IT como parte del equipo de desarrollo.

También destaco todo lo desarrollado a lo largo de la practica profesional, todas las tareas
realizadas y todas las implementaciones de pruebas unitarias y muchas otras diferentes
implementaciones que logre realizar en los proyectos de la empresa. Los objetivos que se
lograron alcanzar y cumplir, fueron, dar un buen desempefio en el equipo como desarrollador
y como un profesional, en aspecto del trato con los compafieros desarrolladores, llegar a
conocer la experiencia de trabajar como un desarrollador de forma profesional para una
empresa destacada, implementar todos los conocimientos que se fueron adquiriendo a medida
se iba avanzando en la carrera, conocimientos de los cuales destaco ser un profesional

autodidacta que esta en constante aprendizaje de las tecnologias que surgen dia a dia.

Se implementaron ciertas herramientas nuevas en las aplicaciones de la empresa a lo largo de
la practica. Una de las herramientas nuevas que se implementaron fue una herramienta de
envio y recepcion de mensajes de texto con tacto directo con los clientes. También se
utilizaron mucho las buenas practicas de desarrollo que fueron muy utiles para hacer muchas
refactorizaciones de cddigo, y también implementaciones de pruebas para las diferentes

componentes los cuales forman partes del proyecto.
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LISTA DE SIGLAS

ANSI Instituto Nacional Estadounidense de Estandares

APl Interfaz de Programacién de Aplicaciones

AWS Servicios Web de Amazon

CSS  Hoja de Estilo en Cascada

GPS Sistema de Posicionamiento Global

GUI  Interfaz Gréafica de Usuario

HTTP Protocolo de Transferencia de Hipertexto

IT Tecnologia de la Informacion

SQL Idioma de Consulta Estructurada

VPN Red Privada Virtual



GLOSARIO

Filter: funcion de arreglos de JavaScript el cual hace un filtro de todo el arreglo dependiendo

de la condicion.

Flag: variable flag es una variable que nos permite sefializar cuando una situacién ha

cambiado.

Framework: Un entorno de trabajo o marco de trabajo es un conjunto estandarizado de
conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica particular que sirve como
referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole similar.

Pair Programing: Se define como la accién que realiza una persona para acompafar, visualizar

y aprender sobre las distintas tareas que realiza otro programador

Test: permite comprobar que el comportamiento y la eficiencia del producto de software

desarrollado es buena y corresponda con los requerimientos iniciales.

Webhook: es un método de alteracion del funcionamiento de una aplicacion web. Estos

pueden mantener, modificar y gestionar por desarrolladores terceros.

Widget: es una parte del programa con la funcién de para brindar facil acceso a funciones

frecuentemente usadas y proveer informacion visual.



I. INTRODUCCION

En el presente informe se estara realizando de forma detallada lo que se desarrollara a lo largo
la practica profesional. En la practica profesional se estara trabajando como desarrollador en
el equipo de IT para una empresa local de San Pedro Sula, en donde se espera poner en practica
todos los conocimientos adquiridos a lo largo de los aflos cursados en la carrera. La empresa
para la cual se estarad laborando es Seguridad Movil GPS la cual se encarga de proveer un

servicio de rastreo de vehiculos y monitoreo de estos.

El objetivo principal para completar a lo largo de la practica profesional seria lograr poner en
practica todos los conocimientos que se adquirieron en todas las clases cursadas a lo largo de
la carrera y lograr destacar como profesional. Adaptarme rapidamente a los lenguajes de
programacion utilizados en los proyectos de la empresa, los cuales seran React y NodelJs.
También afiadiendo al objetivo principal, aprender todo lo que sea posible del supervisor a
cargo de mi y poder tomar todo el conocimiento necesario para adquirir experiencia en el
ambito laboral ya que sera mi primera vez laborando como Desarrollador para una empresa

con altas demandas de desarrolladores.

En este informe se hablara de una descripcién general sobre la empresa en la cual estaré
realizando la practica profesional sobre cual su mayor funcién en honduras y cuales son los
objetivos de esta tanto como la misidn y la visiéon de la empresa, los objetivos que tendré como
desarrollador en la empresa y el objetivo general del puesto en el que me estaré

desempefiando, destacados en la seccion de generalidades de la empresa.

Como objetivos principales como desarrollador, son formar parte del equipo de desarrollo en
donde se realizara el desarrollo, implementacion y mantenimiento de las distintas aplicaciones
y servicios que conforman la plataforma y las diferentes aplicaciones internas de la empresa.
Asi mismo trabajar con los desarrolladores para disefiar e implementar algoritmos que puedan
ser de gran utilidad para obtener una mejor experiencia de usuario o para hacer correcciones

o mejoras del cddigo ya existente.



Se ira detallando en la seccién del marco tedrico cuales fueron las fuentes que utilice para
obtener todo el conocimiento necesario para poder lograr una practica profesional exitosa y
dejando con ella una buena impresion como profesional. En la seccién de desarrollo se hablara
de una forma mas descriptiva sobre el trabajo relacionado y respondiendo las incognitas sobre
las tareas que realice y como fueron realizadas. Detallando las tareas realizadas en un
cronograma de actividades destacando las actividades, tareas mas grandes y prioritarias para

la empresa.



Il. GENERALIDADES DE LA EMPRESA

2.1.DESCRIPCION DE LA EMPRESA

Seguridad Mévil GPS es una empresa 100% hondurefa pionera en el servicio de rastreo de
vehiculos y cargas. Posee una gran cartera de clientes compuesta por prestigiosas empresas

e individuos, lo que la hace ser una empresa muy sélida en el rubro nacional.
La empresa ofrece muchos servicios en los cuales los principales son:

e Localizacidon de vehiculos en la cual esta es la herramienta que se brinda para
monitorear los vehiculos personalmente desde cualquier dispositivo ya sea
movil o computadora con acceso a internet.

e Rastreo que es la herramienta que brinda para recolectar la informacion de
posicion, velocidad, y direccién detallada e ilimitada de los recorridos del
vehiculo.

e Alertas

e Reportes
Asi como también cuenta con un repertorio de servicios especiales que son orientados al
cuidado del vehiculo con sensores para medicion de combustible, temperaturas, entre otros.

2.1.1. MisSION

La mision de la empresa es proveer servicios especializados en la gestion y monitoreo satelital
de transporte a través de tecnologia de vanguardia. Con el fin de brindar a nuestros clientes

un incremento en la seguridad, control y optimizacién del area logistica de sus empresas.

2.1.2. VISION

La vision de la empresa es posicionarse como la empresa lider en monitoreo satelital en toda
la regidn, distinguirnos por ser una empresa que se reinventa permanentemente con el

compromiso de crear a nuestros clientes, asociados y personal una experiencia satisfactoria.



2.2.DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO

El departamento de IT es el departamento encargado de darle mantenimiento a los proyectos
de aplicacion web, y aplicacion movil. El equipo estd conformado por una cantidad de
desarrolladores los cuales son los encargados de hacer los cambios mas exigidos por los
clientes a la pagina web, la correccion de errores, y hacer nuevas implementaciones de
tecnologias recientes a los proyectos. En el equipo también esta el lider del equipo que es el
que tiene mas experiencia en el &ambito de manejo de proyectos, es la persona encargada de
dividir las tareas y asignarlas a los desarrolladores que son parte del equipo asi también como
trabajar y revisar que todos los cambios que se le piden sean hechos de la forma 6ptima y con

los estandares del codigo en la empresa.

2.3. OBJETIVOS DEL PUESTO

El desarrollador del equipo de IT es una persona que se encarga de crear los recursos
necesarios que permitan que los proyectos de la empresa funcionen correctamente. El
desarrollador es el que hace los cambios que los usuarios piden para que la pagina web con el
fin de que la pagina de la empresa sea mas facil de usar y mas agradable para el usuario.
Generalmente gracias a los desarrolladores, la pagina web esta funcional ya que son los
encargados de arreglar y/o corregir cualquier problema que suceda con esta en tiempo real.
Un desarrollador del equipo de IT de la empresa de Seguridad Movil GPS debe entender la
funcionabilidad del proyecto, tanto como de la pagina web, y debe entender al usuario y las
necesidades para desarrollar soluciones viables y siempre estar monitoreando la eficiencia y

eficacia del proyecto y asi hacer mejoras y actualizaciones.



2.3.1. OBJETIVO GENERAL

Realizar las distintas tareas que conlleva ser parte del equipo de desarrolladores de la empresa

y demostrar en los meses de practica profesional que se estara laborando en la empresa los

diferentes conocimientos que logramos adquirir durante la carrera universitaria.

2.3.2.  OBJETIVO ESPECIFICO

Desarrollar las soluciones de acuerdo con la tarea asignada en ese momento y las
exigencias del usuario que tenga para darle prioridad al desarrollo de la solucién para asi
presentar una o varias posibles soluciones finales al cliente.

Disefar planes de pruebas para las implementaciones de nuevas caracteristicas agregadas,
realizar pruebas para la medicién de calidad, detectar errores, y corregir los errores que se
detecten, eso siendo capaz de realizarse utilizando la herramienta de Cypress la cual es una
libreria utilizada para hacer las pruebas unitarias.

Producir un cédigo limpio y eficiente basado en las especificaciones de la empresa con la
utilizacion de una herramienta Eslint la cual es capaz de determinar las normas con las que
el cédigo se debe trabajar para llevar un mismo patron.

Mejorar los proyectos existentes analizando los requerimientos y sugerencias del usuario

y creando las soluciones para las fallas existentes y asi mismo implementar las soluciones.



Illl. MaARco TEORICO

Esta siguiente seccion del informe tratara de dar a conocer la mayor parte de las tecnologias
que se fueron utilizando a lo largo de toda la practica profesional, algunas siendo unas
herramientas esenciales para el desarrollo e implementacion de nuevos algoritmos y de

mejoras al algoritmo que se trabajé.

3.1. REACT

Para comenzar con la programacion sobre los proyectos de Seguridad Movil GPS como
proyecto principal se le dio el nombre de Optimus. Para comenzar con la implementacion de
Optimus se tuvo que investigar previamente los lenguajes de programacion que se utilizaban
en el proyecto, tanto como Optimus que es uno de los proyectos de aplicacion web se utiliza
React. Para la practica del lenguaje el aprendizaje y el para tener el conocimiento basico para
utilizar el lenguaje y poder tener la comprension al momento de leer el cddigo del proyecto
de Optimus se estudié previamente y se utilizo la documentacion de la pagina oficial de React
(Empezando - React, 2022), donde aqui se encontré todo lo que se puede necesitar para poder
programar o desarrollar con esta biblioteca del lenguaje de programacién muy conocido,

JavaScript.

En la ilustracion T podemos ver el ejemplo mas sencillo de lo que es un algoritmo en el lenguaje
de programacion de React. El algoritmo que todo programador desarrolla cuando empieza a

realizar su aprendizaje sobre un lenguaje de programa nuevo es el famoso “Hola Mundo”.



8 componente. js
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llustracién 1: Hola Mundo en React

React es una biblioteca del JavaScript la cual fue disefiada para la creacién y desarrollo de
interfaces de usuario con un Unico objetivo que es facilitar el desarrollo de las aplicaciones en
una sola pagina. React al ser una biblioteca de codigo abierto es mantenida por miles y miles
de desarrolladores libres. En donde la aplicacion mévil también mantenida por el equipo de IT
de la empresa es una aplicacion desarrollada en una rama de la biblioteca de React, mejor

conocida como React Native (React, 2022).

React Native es un marco de software de interfaz de usuario de cddigo abierto, principalmente
orientado para usarse para el desarrollo de aplicaciones méviles tanto para sistemas operativos
de Android tanto como de la compafiia de Apple. Es un marco de software o mejor conocido
como framework para los desarrolladores, que es muy similar en cuanto a la forma de

desarrollar en este a su antecesor React (React Native, 2022).



3.2. JAVASCRIPT

JavaScript es una fuente vital para lo que fue los proyectos que se utilizaron a lo largo de la
practica. JavaScript es un lenguaje de programaciéon multiplataforma orientado a objetos que

primordialmente se utiliza para desarrollar paginas web de forma interactiva (2022, s. f.-b).

Este lenguaje de programacién decimos que es vital ya que React es un lenguaje de
programacion basado en JavaScript. Gracias a JavaScript la pagina y aplicacion mévil pueden
contener animaciones complejas, botones interactivos, menus emergentes, y entre muchas
otras cosas que hacen que la pagina sea visualmente agradable para los usuarios. La utilizacion
de JavaScript como pilar para los lenguajes y bibliotecas utilizados en los proyectos de esta
empresa brinda muchas ventajas en cuanto a otros lenguajes de programacion. Una de las
ventajas mas destacadas es que JavaScript es un lenguaje bastante compatible y puede ser
utilizado para desarrollar cualquier pagina web. También podemos destacar que JavaScript es
un lenguaje de sintaxis simple, esto significa que es relativamente sencillo y facil de aprender

teniendo conocimientos basicos de la programacion.

HolaMundo.js

lustracién 2: Hola Mundo JavaScript
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3.3. PuUTTY

PUTTY es un cliente SSH y telnet desarrollado originalmente para la plataforma Windows por
Simon Tatham. Se desarrollo el software de putty con el propésito de conectarse de forma

remota con una ip de conexion (PuTTY - a free SSH and telnet client for Windows, 2022).

8 PuTTY Configuration ? *
Category:
[=- Session Basic options for your PuTTY session
i TE“" |_.og|ging Specify the destination you want to connect to
errnéza Host Name for IP address) Port
- Keyboard
- Bel | |[22
- Features Connection type:
& Window @55H  (OSerial (OOther | Telnet v
- Appearance
- Behaviour Load, save or delete a stored session
-+ Translation Saved Sessions
[H- Selection |
- Colours
[=- Connection Default Settings Load
.. Data Bastion Server
- Proxy Save
- 55H
- Serial Delete
- Telnet
- Rlogin
- SUPDUF Close window on exit:
(O Mways (O Never  (®) Only on clean exit
About Help Cancel

lustracién 3: Interfaz de puTTy

3.4. NODEJSY LoorBAck 3

Hablando sobre la parte poco visual, mejor conocida en el mundo de la programaciéon como
el "backend”, este consta del servidor que proporciona los datos requeridos, la aplicacién que
es responsable del flujo de datos y la base de datos que organiza la informacion (Front End y

Back End | Cursos | Certus, 2022).

El backend de los proyectos esta desarrollado en el lenguaje de programacion de Nodels.
Nodels, ya mencionado anteriormente, esta disefiado para la creacién de aplicaciones de red

escalables (Node,js, 2022).

NodeJs utiliza un patron de entrada de solicitudes y salida de respuestas sin bloqueo, lo cual

lo hace un lenguaje de programacion eficiente para realizar muchas solicitudes y obtener
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respuestas de manera asincrona, y esto lo hace un lenguaje liviano y de respuesta rapida. Puede
referirse a cualquier cosa, desde escribir y leer archivos como realizar cualquier solicitud via

HTTP (NodeJs lenguaje de programacién, 2019).

Especificamente en el APl de los proyectos se utiliza la el framework de Loopback, el cual este
estd compuesto por un conjunto de modulos de Nodels que se pueden utilizar de forma

independiente para crear un API REST (LoopBack Documentation, 2022).

Loopback funciona de la como un interconector en este caso que se ocupa de hacer las
conexiones via HTTP de la base de datos con nuestra aplicaciéon conocida en el mundo de la

programacion como nuestro frontend.

En la ilustracion 2 podemos notar que entre frontend y backend las principales diferencias son
visuales. Ya que el frontend es con lo que el usuario interactla y puede ver mientras que el
backend es lo que el usuario no puede ver, pero hace todas las funciones entre la interfaz

grafica visual y la base de datos, contiene toda la Iégica de programacion para el algoritmo.

Frontend Backend

Servidor Bancd de Dad)os
Navegador (Cliente)

Iustracién 4: FrontEnd y BackEnd

3.5. SQL SERVER

En base de datos se utiliza una base de datos bastante conocida y comun en el mundo de los
negocios hablando de programas que necesiten almacenar datos. La base de datos utilizada
para par los proyectos es un esquema de base de datos basado en SQL Server. SQL Server es

un sistema de gestion de bases de datos relacionales disefiado, creado y desarrollado por

12



Microsoft. Este gestor de base de datos es Transact-SQL lo que es una implementacion
estandar de ANSI del lenguaje SQL, que se utiliza para manipular y recuperar datos, crear tablas

y definir relaciones entre ellos (Microsoft SQL Server, 2022).

3.6. GiTHuB

Como parte fundamental destaca también la plataforma de GitHub. GitHub es una plataforma
de software colaborativo que nos funciona para albergar proyectos en forma de repositorios
de cddigo y brinda una amplia gama de herramientas muy utiles las cuales nos facilitan el
trabajo en equipo dentro del proyecto, la cual funciona utilizando el sistema de control de

versiones de Git (Introduccion a GitHub, 2022).

GitHub es la plataforma utilizada por la empresa para el manejo y el almacenamiento de todos
los proyectos desarrollados en esta. Los proyectos se almacenan en repositorios los cuales son
almacenes digitales que contienen todos los archivos relacionados con los proyectos. Por
manejo me refiero a que es te repositorio no solo almacena los archivos del proyecto, si no
lleva un historial de todos los cambios que se han realizado en el proyecto desde que se subié

hasta la fecha.

Se utiliza una herramienta que ayuda con la manipulacion de Git de una forma mas sencilla.
GitKraken es un GUI multiplataforma poderosa y elegante para Git desarrollada con Electron.
De una forma muy sencilla nos facilita poder realizar un seguimiento de los repositorios, ver
las ramas que existen en este, etiquetas, crear nuevas ramas y todo el historial de trabajo de
manera estructurada y que es facil de entender tomando una forma de linea de tiempo

(GitKraken, 2022).
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lustracion 5: GitKraken, linea de tiempo Optimus App

GitKraken en la empresa es utilizado para hacer todo lo mencionado anteriormente y mucho
mas, destacamos lo mas importante, pero afiadiendo un poco mas sobre la utilizacion de esta
interfaz grafica en el dia a dia, se utiliza para hacer actualizaciones al cédigo de los proyectos,
igual asi como para separar por ramas las tareas que realiza cada desarrollador del equipo que
esta en base al ambiente de desarrollo que es en el cual nosotros hacemos las nuevas
implementaciones y hacemos todas las pruebas necesarias antes de subir todos los cambios al

ambiente de produccion.

3.7. REAcCT REDUX

En temas de programacion en React existe un contenedor conocido como Redux el cual ayuda
a escribir aplicaciones que tengan un comportamiento consistente, y que corren en distintos
ambientes, ya sean cliente, servidor y nativo, y lo hace que sean mas faciles de probas y que

provee una gran experiencia de desarrollo (Read Me - Redux en Espariol, 2022).
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Con el pasar del tiempo los requisitos para las aplicaciones de JavaScript de una sola pagina
se vuelven cada vez mas complejos. Este estado puede incluir respuestas del servidor y datos
almacenados de cache, asi como datos que son generados localmente que no estan
almacenados en el cache del servidor. El estado de la interfaz de usuario también se vuelve
mas complejos. Por lo que requiere mantener una ruta activa, especificar pestaias, y mostrar
rotaciones o controles de la pagina. Redux trabaja para hacer que las mutaciones del estado
sean predictibles imponiendo ciertas restricciones de como y cuando pueden realizar
actualizaciones de los estados. Podemos notar cual es el funcionamiento de Redux en la
ilustracion 3 notando, asi como nos facilita el acceso a las variables con el amplio

almacenamiento que nos brinda en el store.

Redux parcial state
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</ cel ~ \
/————‘—-h—-"‘*-- 'f/ o "@ B \N\\«l
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llustracion 6: Funcionamiento de Redux en React

3.8. REACT ROUTER

Como herramienta secundaria, contamos con React Router la cual ya esta implementada
directamente en el proyecto. React Router es una biblioteca de React que funciona como un
complejo motor de enrutamiento de clientes y servidores. Con la implementacion de React

Router en las aplicaciones podemos llegar a establecer rutas, realizar redireccionamientos a
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otras paginas segun se cumplan las condiciones impuestas, acceder a un historial de
navegacion con toda la informacion que sea necesaria para tener un mejor manejo de la pagina
y podemos crear rutas para las paginas 404 paginas que no son encontradas y realizar un
redireccionamiento hacia la pagina principal, entre muchas otras funciones (React Router

Tutorial, 2022).

3.9. ANT DESIGN

AntDesign es una herramienta utilizada para el disefio de la aplicacion web de Optimus
Tracking. Alrededor del 95% de todo el disefio de la aplicacion fue creado con AntDesign y
donde el otro 5% lo podriamos dejar para las configuraciones que se realizaron con CSS.
AntDesign es una libreria de React que es dedicada a proveer una experiencia de desarrollo
muy buena para los programadores. AntDesign con las bases de las buenas practicas
responder a la necesidad de realizar un desarrollo rapido de una experiencia de usuario
bastante buena y sencilla para que los usuarios se sientan comodos interactuando con las

aplicaciones que usen la libreria (Getting Started - Ant Design, 2022).

En la ilustracién 4 se muestra como luce la pagina visualmente con la implementacién de la

libreria de Ant Desing.

Velocidad Max 5 Estado Actual

Mantenimiento Preventivo

Unidad Nombre Tipo Progreso

e @ o o

lustracién 7: Optimus Tracking Dashboard
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3.10. CYPRESS

Cypress es una herramienta que utilizamos bastante para hacer pruebas de las nuevas
caracteristicas que se fueron implementando. Cypress es una herramienta de JavaScript que
tiene el fin de realizar pruebas de frontend creada para la web moderna. Cypress nos permite
acceder a todos los elementos de desarrollo, desde objetos nativos hasta el trafico de la red.
Cypress destaca que es un desarrollo de codigo abierto, lo que da la posibilidad de que la

comunidad haga mejoras a la herramienta de forma continua (Why Cypress?, 2022).

Se utilizo bastante la documentacion oficial de cypress para realizar las pruebas y ciertas
mejoras en pruebas ya existentes para un monitoreo mas rapido de la aplicacién. Cypress
brinda una amplia documentacién bien detallada de cada comando que se puede utilizar,
cuando utilizarlos y para que nos funcionarian en cada caso mas ejemplos de cbmo podemos

implementarlos para una mejor comprension (Custom Commands, 2022).

{Tests 18 X-- 159.07 1 ¢

B Maps
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o
o
=
=]
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v Should open add client modal

v Should close modal with cancel button

en add client modal

1ow error when a user tries to save an empty client

a new client has been added

der search client

+ Should render add client with generate password

xample client

=te test client

llustracién 8: Ejemplo de Prueba de Cypress de Optimus Tracking
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3.11. TwiLio

Twilio es una plataforma de desarrollo la cual nos permite a muchos desarrolladores optar por
construir aplicaciones de comunicaciéon en la nube con sistemas web. Twilio nos permite
proporcionar una experiencia de comunicacion adecuada para los usuarios de las aplicaciones
web y méviles. Twilio es una plataforma la cual nos brinda los servicios de mensajeria, llamadas
de voz, y videollamadas con el fin de conseguir una interaccion automatizada con el usuario y

percibir mensajeria directa del usuario (ES, 2018).

La documentacioén oficial de Twilio ayudo mucho para poder realizar la implementacién de la
caracteristica, la cual constaba de que el usuario podia con un solo mensaje de respuesta de
“Si” 0 "Yes” al mensaje que le llegaba de nuestro Bot de Twilio podia activar las notificaciones
a su teléfono cuando algo en la cuanta de usuario de la aplicacion pasara (¢ Qué Hace Twilio?,

2022).

Twilio

Inbound SMS HTTP request

Request I Additional
information information

Illustracion 9: Funcionamiento de Twilio
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3.12. W3ScHooL

Una de las herramientas secundarias que me ayudd mucho con los errores y las incognitas que
salian a la luz con el dia a dia de trabajo mas que todas las dudas sobre los conceptos de

implementacién de distintos usos de JavaScript fue W3School.

Con la herramienta de W3School también pude utilizar la documentacion completa que tienen
sobre el lenguaje de html, donde gran parte de la aplicacion web tenia cédigo de html ya que
ahi se ingresaban las etiquetas y todo el disefio estético de la pagina y de las caracteristicas
nuevas que implemente. Asi como muchas de las migraciones de cédigo y actualizaciones de

algoritmos del proyecto tenia mucho cédigo de html.

W3school es una plataforma de desarrollo web orientada a la documentacién de muchos
lenguajes de programacion, pero en esta ocasion destaco la mayoria de documentacion de
JavaScript. En esta documentacion encontré muchas de las respuestas a los usos de las
funciones map, filter y foreach que son los recorridos de arreglos mas comunes, donde pude
encontrar ejemplos de implementacién sencillos para dar una idea de como aplicarlos al

cddigo que estaba desarrollando (JavaScript Tutorial, 2022).

W3School es una herramienta bastante Gtil la cual se recomienda mucho para cuando toca
aprender de forma autodidacta nuevos trucos y estrategias de programacion (HTML Tutorial,

2022).

Tutorialsa  References¥  Exercises¥  Videos o 0 Q rED

Tutorials

HTML and CSS JavaScript Server Side Data Analytics

Learn HTML Learn JavaScript Learn SQL Learn Al

Learn CSS Learn jQuery Learn MySQL Learn Machine Learning
Learn RWD Learn React Learn PHP Learn Data Science
Learn Bootstrap Learn AngularJ$ Learn ASP Learn NumPy

Learn W3.CSS Learn JSON Learn Node.js Learn Pandas

Learn Colors Learn AJAX Learn Raspberry Pi Learn SciPy

Learn Icons Learn AppML Learn Git Learn Matplotlib

Learn Graphics Learn W3.JS Learn AWS Cloud Learn Statistics

Learn SVG Learn Excel

e s Programming Web Building

Learn How To Learn Python Create a Website @2

Learn Google Sheets
Learn Sass Learn Java Where To Start XML Tutorials
LearnC Web Templates Learn XML
Learn C++ Web Statistics Learn XML AJAX
Learn C# Web Certificates Learn XML DOM
LearnR Web Development Learn XML DTD
Learn Kotlin Code Editor Learn XML Schema
Learn Go Test Your Typing Speed Learn XSLT
Learn Django Play a Code Game Learn XPath
Learn TypeScript Cyber Security Learn XQuery
Accessibility

lustracion 10: Todo de W3School
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3.13. SLACK

Slack es una plataforma de mensajeria la cual esta orientada para empresas que se utiliza para
conectar personas con las que se necesita transmitir informacion. Slack transforma la forma de
comunicar de las organizaciones en una manera muy completa y eficiente logrando que las

personas puedan trabajar en equipo sin importar la distancia entre ellas. Slack brinda muchas
ventajas a la hora de trabajar, nos admite el trabajo asincrono, también slack permite que las
personas trabajen en espacios dedicados llamados canales los donde se relnen las personas
y donde se puede compartir la informacion adecuada al propésito del canal (¢Qué es Slack?
| Slack, 2022).

La empresa utiliza como medio principal de comunicacién directa entre el departamento de IT
la plataforma de slack ya que todos los desarrolladores estan de forma remota y eso ayuda a
tener una comunicacion precisa e instantanea entre los desarrolladores. Y aparte cuenta con

canales especiales donde se reportan problemas con la plataforma, errores con los test, entre

otros.

@ [ Search Ace Markating T 5
Welcome to Slack L : ‘
Let's set up your team. . )’
3 Z
0o 4 compiste
° Assemble the team
Whor do you regularly talk to? You can add them below, or share an invite link.
@ a_ ® [ ] O [ )
A - .. Y £, -, .8
wervic...
ol

° Choose a greating N

° Start using Slack for the ficlient-1-project project. >

Wirap it all up Finish setup

° Chaoose 3 name and password, and maks sure the rest looks good

Illustracion 11: Interfaz de Slack
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IV. DESARROLLO

4.1. DESCRIPCION DEL TRABAJO DESARROLLADO

A lo largo del primer periodo de practica profesional, logre desarrollar muchas tareas de forma
exitosa. Muchas de las tareas constaban en hacer implementaciones sencillas donde
predomino bastante la migracién de componentes para mantener la pagina actualizada,
también realizar varias tareas de refactorizacion de codigo y actualizacién de codigo en cuanto

a implementacion de librerias.

La semana 1 trabajo en la preparacién e instalacion de todo el ambiente de trabajo. Se realizo
la configuracion de la herramienta de putty que fue el VPN que se utilizé para hacer la conexion
via tuneles al servidor principal, siendo posible esta gracias a el manual de instalacién y

configuracion de conexion que se brindé.

También en la misma semana se logro realizar lo que conocemos como pair programing con
la mentoria de uno de los programadores del equipo de desarrollo de la empresa, Victor, el
cual mostro el funcionamiento y el flujo de la pagina web, y de los componentes de la

aplicacion tanto como los modelos del api y de la base de datos.

Una de las tareas mas destacadas que logre desarrollar en el primer periodo de practica fue la
tarea que constaba agregar una caracteristica ge autogeneracion de contrasefa en el apartado
de clientes. Al momento de agregar un cliente en el formulario no aparecia para poder
autogenerar la contrasefa, lo cual esa fue la primera asignacion que recibi. Primero se definio
la funcion para hacer que la contrasefia se autogenere con un con la ayuda de una funcién ya
existente en el proyecto la cual se encarga de crear contrasefias aleatorias basadas en una
expresion regular. También se implementd en la misma entrada de texto algo que se llama
“Copiar a papelera” que este icono hacia copiar la contrasefia generada en la papelera con la

funcionabilidad de un sencillo “copiar y pegar”.

Otra de las tareas mas destacadas fue en la implementacion desarrolle una caracteristica
totalmente nueva para el proyecto. Esta tarea consistia en hacer que se enviara un correo
electrénico al usuario después de intentar ingresar a la cuenta mas de 3 veces y en las cuales
fallo, donde el correo sea para restablecer la contrasefia. Primeramente, me toco agregar un

flag en la app para poder saber y determinar cuando ya el usuario hizo el intento de ingresar
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a la cuenta por tercera vez. Para poder hacer esto, se tuvo que trabajar en el componente de
Inicio de sesion de la aplicacion. Ahi se agregd una opcion en la variable global de inicio para
saber si la accion que se iba a ejecutar era un reinicio de contrasefia, mas el mensaje visual al
tercer intento avisdndole al usuario que se envio el correo para restablecer contrasefa. Se tuvo
que realizar un cambio en la base de datos y agregar la columna de intentos de login fallidos
a la tabla de Cuentas para poder saber cuando esa cuenta ya sobrepaso el limite de intentos.
En el api, se agregd en un endpoint el algoritmo que iba a ser capaz de ir cambiando el valor
del campo nuevo que se agregd a la base de datos y ser capaz de transmitir el mensaje de
error cuando ya se sobrepasaba el limite y con ello la app iba a ser capaz de decirle al usuario
el mensaje. Y por Ultimo se agregd en el proyecto de traducciones, la traduccién que se iba a

mostrar al usuario cuando se enviara el mensaje de advertencia.

La implementacion de localstorage para la pagina consistia en lograr que la aplicacion fuera
capaz de mostrar la pagina en la que el usuario estaba antes de cerrar el navegador o refrescar
la pagina, asi cuando el usuario ingresara nuevamente a la pagina web, la aplicacion le mostrara
la pagina en la que se quedd. La implementacion final se us6 de la siguiente forma, se usé el
localstorage para guardar el url de la pagina en la que estaba actualmente el usuario. Y en el
archivo de rutas hacer una validacién de cual fue la Ultima ruta en la que el usuario se
encontraba y en caso de no haber ruta enviar la ruta por defecto ya sea el dashboard de la

pagina o el mapa.

La implementacién de twilio fue una de las nuevas caracteristicas que me toco realizar a lo
largo de la practica profesional, una de las mas entretenidas en lo personal ya que estaba
implementando cosas nuevas para mi. La implementacion consistia en realizar una forma de
que el usuario pudiera interactuar con la aplicacién sin necesidad de que una persona
interviniera directamente entre el usuario y la aplicacion. La aplicacion iba a enviar un mensaje
telefonico al usuario donde el usuario deberia responder si 0 no y la aplicacion tendria que
determinar la respuesta del usuario para poder hacer que el usuario recibiera notificaciones a
su celular o no. Para hacer esto posible se utilizé algo que ya estaba en el proyecto, pero no
estaba implementado, solo tenia la libreria instalada. Los cambios que se realizaron solo fueron
necesarios hacerlos en la parte del api ya que en la app ya estaba configurado. En el api fue
necesario crear un endpoint con el fin de poder enviar el mensaje y de forma asincrona poder

esperar una respuesta del usuario el usuario responda.
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4.1.1. REEMPLAZAR LA MANIPULACION DEL DOM EN COMPONENTE DE

ACCOUNTPROFILE

La tarea de reemplazar la manipulacién del dom fue una tarea sencilla. Se pidi6é cambiar la

manipulacién del dom ya que se espera que no se utilice mas en ese componente.

Para cambiar sustituir la manipulacion del dom tuve que utilizar un webhook de React que se
llama “useRef” el cual es para utilizar como una referencia y nos devuelve un objeto mutable

el cual utilizaria en reemplazo del dom.

Se esperaba que el elemento tuviera el siguiente comportamiento:

const back = () => {
ejemplo.current.classList = ejemplo;

}s

const edit = () => {
ejemplo.current.classList = ejemplo edit;

s

Y utilizar esa referencia en el formulario del componente.

4.1.2. |IMPLEMENTACION DE MOCKAPI RESPONSE PARA TEST DE TRIPS

La tarea de implementacion de mock api response a un test no es como la creacion de un test,
ya que se empezd a implementar la nueva forma de realizar los test y poco a poco se fueron
cambiando los test los cuales no estan con esta nueva implementacion. Este fue el primer test
en el cual me toco a mi realizar la implementacion de la nueva forma de la creacién de test.
Esta implementacion de mock api response iba a hacer que los test se ejecutaran en menos
tiempo y que fueran mas eficientes ya que se disefian respuestas esperadas para las solicitudes
que se realizan a base de datos, si necesidad de hacer los llamados principales de eliminacion
creacion ni edicion y esos registros de base de datos no se iban a modificar quedando asi de

forma estatica.

Primero lo que realice fue la ejecucion del test para validar y verificar que estuviera funcional.
Luego comentar todo el test e ir ejecutando paso a paso y creando las respuestas esperadas
para las solicitudes que se realicen en todo el test. Para validar cuales eran las respuestas
esperadas, lo que tenia que realizar era en el navegador meterme a la consola de navegacion,
justo en el apartado de red se puede encontrar todas las solicitudes con su llamado y respuesta

esperada.
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4.1.3. MIGRACION DE LOS COMPONENTES DE VEHICLEINFORMATION,

EXTRAINFORMATION, SHAREDEVICES Y EDITEXTRAINFORMATION

Las siguientes tareas que se me fueron asignadas fueron con la misma finalidad por lo que las
adjunte en una sola seccion. La migracién de los componentes de informacién de vehiculo,

informacién extra, edicién de informacién extra y compartir dispositivos con clientes.

Para lograr esta actualizacidn, se tenia que considerar que ya no se podian usar las funciones
de componentDidMount, componentDidUpdate, y componentDidUnmount, en las cuales el
algoritmo que iba en ellas era el algoritmo que se iba a ejecutar cuando el componente se
actualizara, se montara en la pagina y se desmontara de esta. Tomando en cuenta también

que el uso de los estados se iba a manejar de una forma diferente.

Inicialmente se comenzo6 buscando los componentes y viendo la funcionabilidad completa, y
validando si para los componentes ya existia alguna prueba unitaria. En caso de que no
existiera la prueba, se deberia crear con la herramienta de cypress, antes de comenzar a migrar
los componentes con el fin de validar que los componentes funcionarian de la misma forma al

terminar la migracion.

Se ejecutaron de manera secuencial una tras otra haciendo los mismos pasos que en las tareas
anteriores de migracién. Para la actualizacion del componente todas las funciones
mencionadas anteriormente, fueron sustituidas por un webhook llamado “useEffect” el cual se
utiliza para la misma finalidad y haciendo el mismo funcionamiento esperado. También la
migracion del componente constd de hacer una actualizacion del paquete de iconos de ant
design para dejar de utilizar los iconos compatibles y utilizar los iconos con la Ultima version

de ant design v4.

Se comenzd6 con la de informacion de vehiculo, para la cual ya habia un test existente, y en el
cual se hizo la edicién de algunos procedimientos que cambiaron al momento de hacer la
migracion. En cuanto a la migracion fue una migracion sencilla, normal como las de las tareas
pasadas con la diferencia que se me pidieron unos cambios en el componente. Se pidié que el
componente dejara de usar las etiquetas de “<td>"y “<tr>" las cuales las tenia que sustituir
por las etiquetas de la libreria de ant design de "<Col>"y “<Row>", siendo este el Unico cambio

significativo que podia destacar en las migraciones anteriores.

24



Tras haber terminado con este componente continue con los otros 3 componentes los cuales
los cambios fueron los mismos, y para los cuales si se desarrollaron los tests y se realizo la

transformacién de los componentes de clase a funcionales.

Dispositivo £

Descripcion: testtttt

Zona horaria: UTC-10:00 Cook
|slands Standard
Time

lcono: .

Placa:

Color:

Marca:

Meodelo:
Capacidad: 2
VIN:

Odémetro: 0 Km

lustracién 12: Componente de VehicleInformation

4.1.4. IMPLEMENTACION DE MOCK APl RESPONSE A LOS TEST DE

CAMERACONFIGURATION, MODEL Y ROLE

La implementaciéon de mock api response es una de las tareas que mas se realizo ya que se
realizo hizo la actualizacién a este método de todos los test y se dividieron los test entre todos
los desarrolladores del equipo para hacer la actualizacién de todos y tenerla lista para poder
continuar con las tareas que los usuarios y pedian. En varias semanas de la practica me toco
realizar las actualizaciones para los test del componente de configuracidon de camara, modelos
y roles. Se realizaron de manera secuencial siguiendo las mismas directrices que las

implementaciones de los test anteriores.
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4.1.5. IMPLEMENTACION DE IMAGEN AL PERSONAL

Esta fue unas de las tareas que me entretuvo mas al igual que varias de las otras tareas que
fueron diferentes al resto. Esta tarea tenia como objetivo poder agregar foto al personal que

estaba registrado.

Para lograr esta tarea de forma exitosa tome como referencia el subir imagen a la informacion
de la cuenta o al usuario. Se habia propuesto una idea principal, la cual era que la imagen
formara parte del formulario, y la cual estuve trabajando para completarla y dar los resultados
deseados, pero a medida se iba avanzando en la tarea se propuso que se afiadiera la opcién
para que apareciera como acciones en la tabla del personal. Trabajé en los cambios para tener

la tarea lista lo mas pronto posible.

Al finalizar la tarea, el resultado fue el esperado, la imagen se guardaba para cada usuario. Para
lograr que la imagen se guardara, se creé un componente nuevo, en el cual se iba a abrir al
cliquear la opcion de subir imagen en las acciones del personal, ahi estaria la opcion de subir
la imagen y en caso tenga imagen mostraria la imagen actual y el icono para subir la imagen.
Se utilizo s3bucket una implementacion de una serie de casilleros en los servidores de aws en
donde se almacenaban las imagenes, las cuales disponen de una serie de solicitudes que se

pueden realizar para obtener y guardar las imagenes.

Nombre Identidad Fecha de nacimiento Telefono Exp. licencia Correo Key Id Vehiculo Acciones

8730 1. Pablo § Aeditar | BFoto
alex 0501123412345 AAKS915 Z'tditar | BFoto
Alex 1234 05/06/2022 08/2022 Aeditar | ©Foto
Alex Fernandez asdasd 13/05/2022 09/2022 0-59990 ZEditar | BFoto
cypress_driver /Editar | ©Foto
david asdfasdf Bus 1 Aeditar | BFoto
Javier Nunez Zeditar | ©Foto
jose2 78054116BAB0 EI Pin Devs Aeditar | BFoto
William5 12 123123 161 Z'Editar | ®Foto

Hustracién 13: informacidon de personal donde se agregé la opcion de imagen
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Hustracién 14: Modal para subir la foto del personal

4.1.6. AGREGAR ROLE DE MANAGEUSERS PARA EL MANEJO DE USUARIOS

La tarea de agregar el rol de manejo de usuarios tenia un fin de tener un rol para poder acceder
a los usuarios. El rol de manejo de usuarios fue una de las tareas mas sencillas que logré realizar

en el tiempo que estuve en la practica.

Para esta tarea tuve que agregar el rol a la base de datos primero que todo para que estuviera
en los datos que llegan a la aplicacion, también se agrego el rol a la variable global de roles.
Por ultimo, se agregd una opcion para que el rol aparezca en el formulario de roles para
usuarios, asi se podria agregar ese rol nuevo a los usuarios nuevos que se vayan agregando

tanto como a los que ya existen.

4.1.7. MIGRACION DE WIDGET DE MANTENIMIENTO

La migracién del widget de mantenimiento fue una migracion normal como las demas que
realice con la diferencia que en esta no era necesario hacer test. El fin de eso era hacer que el

componente fuera un componente funcional.

En esta tarea se realiz6 una diferencia entre las demas migraciones, ya que en esta se hacia
una implementacién diferente ya que habia funciones que se ejecutaban de una manera

diferente y no se podian encerrar en un simple useEffect.

Para la solucion de dichas funciones, se realiz6 una funcion general en la que se encerré la

funcionabilidad de las funciones a migrar, y se utilizd un webhook llamado useMemo el cual
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tiene el fin de memorizar el valor que retorna la funcién, lo cual ayudaba a evitar cargar la

informacion en un ciclo infinito de manera innecesaria.

4.1.8. IMPLEMENTACION DE AUTOMATIZACION DE ENVIO DE COMANDOS

Esta fue la tarea que realice mas costosa y trabajosa. Esta fue una nueva implementacion que
se estaba realizando en la pagina de la empresa. La tarea tenia como objetivo poder hacer que
el usuario pudiera programar comandos para que se enviaran a los dispositivos de forma
automatica teniendo una fecha inicial, fecha final, hora de envio, y dias de envio. Para esta tarea

se trabajo en 4 diferentes areas.

Primero se crearon las tablas necesarias en base de datos para hacer el almacenamiento
correspondiente para toda la informacién de los comandos, agregando columnas y relaciones

entre otras tablas de las cuales se ocupaba informacién también que iba a ser necesaria.

El siguiente paso fue la creacién de los modelos en el api para la conexion entre base de datos
y la app. En la creacion de los modelos tuve un poco de problemas ya que no estaba consciente
de que se tenian que crear con un comando directo en loopback 3, que es el lenguaje con el
que esta disefado el api, y los cree de forma manual y eso me ocasiono fallos, solucione eso
con la creacién de los modelos en el api aplicando en comando “Ib model” asi pude continuar
con la definicion del endpoint que iba a estar guardando los comando que se programaran

desde la app.

Como paso siguiente tuve que crear el formulario y el boton que iba a abrir dicho formulario
en la pestafia de comandos y ahi realicé la creacion de todo el formulario, dejando listo la

primera parte donde ya los datos se estaban guardando desde la aplicacién.

En la segunda parte, me toco trabajar en el proyecto de la empresa que estaba programado
en c#, ahi fue donde tuve que hacer el proceso llamado Job que se iba a estar ejecutando cada
minuto para hacer la revisiéon de la base de datos y validar que comando se debe enviar,
realizando un sqglquery en el cual hice muchos innerjoin para poder realizar todos los llamados

para sacar la informacion necesaria para el envio de los comandos.

Como ultima parte de la implementacion, me toco crear una pestana nueva donde se iban a

estar mostrando todos los comandos creados por ese usuario mostrando una tabla con toda
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la informacion necesaria para identificar el comando, y donde iba ser capaz de editar y eliminar

los comandos que se mostraran.

Coman do
Poll (Request Position)

Poll (Request Position)

Fecha inicial

2022-06-16

Fecha Final Hora Dias Acciones
05:01 PM Lun Dom Mar Mie Jue Vi Sab /tditar | GEliminar
06:00 PM Mie Mar Ztditar | Beliminar

llustracién 15: Pagina de comandos automdticos con métodos de eliminacion y edicion

4.2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Cronograma de Actividades

Migracién de componente ModelProfile 1 Z/
meleme tai ||rfd de IDI ‘de s::iso‘:mmems 2 //////
T c /////Q//////////
; .
1 0
Actualizacién de Icono.s de libreria .d‘e AntDesing ] . //////////
L B —
Implemenl.amm.'l'de moct::(iizl response para test de B ] ///////////////////
Venitetnoomaton Exanormaton Sarevevies | F .
T amenComoueton Woasry ot | i : T
Implementacién de Imagen al peraonal. B . /////////
Agregar Role de Mal;iguilifoesrs para el manejo de . ////////
MlgraC\Of'dedngtelde‘fjnit‘enn;mlenti) d B //////////
Bl I ___

29



V. CONCLUSIONES

En general, Se logré realizar con éxito todas las distintas tareas que fueron asignadas, y se
logro evidenciar las diferentes capacidades y aptitudes que se inculcaron a lo largo de toda la

carrera de ingenieria en sistemas computacionales.

1. Se logro desarrollar con acierto todas las soluciones a las tareas asignadas de
acuerdo con las diferentes exigencias planteadas por el usuario en distintos
momentos a lo largo de la practica teniendo una retroalimentacion del trabajo
positiva de parte del cliente y del jefe del departamento. Se logro finalizar con un
total de 62 asignaciones finalizadas las cuales fueron repartidas entre migraciones,
refactorizacion, correccién de errores, y aplicacion de nuevas implementaciones las
cuales fueron hechas y subidas al ambiente de produccion exitosamente a lo largo
de la practica profesional.

2. Con la utilizacién de las herramientas mencionadas dedicadas a las pruebas, se
logrd realizar de forma exitosa las pruebas para deteccién de errores, aunque
inicialmente fue algo complicado de comprender porque no se tenian los
conocimientos de esos campos basados en pruebas unitarias. Se lograron finalizar
de forma exitosa 12 test a lo largo de la practica en la empresa los cuales quedaron
funcionales al 100%.

3. En el ambito de cédigo limpio no pude destacar a mi mejor nivel ya que se priorizo
buscar soluciones a los problemas y tareas que fueron asignados, sin tomar en
cuenta la generacion de algoritmo optimo, lo cual llevo a tener una
retroalimentacion sobre implementacién de buenas practicas y mejoras en la
generacion de cédigo.

4. Se logro satisfactoriamente hacer muchas mejoras y actualizaciones al proyecto
principal de la empresa, donde se realizaron muchas migraciones de componentes
los cuales estaban desactualizados, las cuales incluian hacer que los paquetes que
se utilizaban en el componente fueran la Ultima version y el cambio de componente
de clase a componente funcional. Se les realizo la actualizacion necesaria esperando
asi que tuvieran un mejor comportamiento y esperando que el algoritmo fuera mas

optimo.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a Seguridad Mévil GPS que, asi como tienen un documento especifico para
la instalacion de PuTTy junto con la guia de conexion a la base de datos, tengan una cierta
documentacion sobre la pagina, ya que se volvié un trabajo complejo las primeras semanas
con las tareas al trabajar el cddigo de un componente y luego buscar ese componente en
la pagina donde se muestra visualmente para ver y probar los cambios que se hayan
realizado.

Se recomienda tener un equipo especializado en generar las pruebas para los componentes
dentro del equipo de IT o cierta persona encargada. Por motivos de aprendizaje esta bien
para un practicante adquirir conocimiento y aprender diferentes cosas durante la practica,
pero para tener un manejo de tiempo mas optimo es recomendable tener una persona o
varias encargadas de esa area.

Se recomienda a Seguridad Movil GPS trabajar con un estandar especifico de componentes
ya que algunos componentes estan implementados como componentes de clases y otros
estan implementados como componentes funcionales, para mejor comportamiento y
desarrollo de futuras caracteristicas nuevas se recomienda migrar todos los componentes
a un solo tipo y continuar con el mismo estandar.

Se recomienda a Seguridad Movil GPS al momento de asignar tareas algunas veces no se
fue tan especificos en las descripciones de las tareas. El desarrollador es mucho mas
eficiente y aprovecha mas el tiempo al tener claras cuales son las exigencias del usuario
para las tareas a realizar.

Se recomienda a la Universidad Tecnoldgica, que modifique el plan de estudio oficial de la
carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales afladiendo clases que sean dedicadas
a la programacion de aplicaciones web en diferentes lenguajes de programacion, ya que

en el ambito laboral son muy necesarias para crecer como profesional.
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