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Objetivo del trabajo

Mostrar las evidencias de mi participacion en el proyecto y cémo los conocimientos adquiridos a lo
largo de mi formacién me permitieron contribuir en su desarrollo. Asi como el proceso para crearlo,
es decir, dificultades encontradas, metodologia empleada y las soluciones que se dieron para llegar
a los resultados esperados.

Objetivo de PIX

PIX busca ser un software que permita interactuar de manera amigable y eficiente con las grabaciones
que llegan de la red de lineas telefénicas y de radios de una empresa, llamadas productos. Asi,
mediante estos archivos se pueda tener pleno conocimiento del personal y sus actividades.

El sistema contara con dos roles. La persona que ejecuta una funcién como usuario operador podra
revisar las grabaciones que provienen de las distintas fuentes; por otro lado, los que poseen el rol de
administrador podran visualizar todos los usuarios y sus accesos al sistema.

Por medio de la informacién recabada a través de las fuentes externas se permitird tener
conocimiento del motivo y el asunto de todas las llamadas realizadas por el personal.

Objetivos especificos de la aplicacion

® Reproduccién de productos en formato MP3.

e Visualizacién en tiempo real.

® Reproductor de audio con analizador de espectro.
e Ordenamiento de informacidn por columnas.

® Reportes por correo electrénico.

e Notas a las grabaciones.

® Acceso a través de teléfonos y tabletas.

e Control de acceso.

e Busqueda por fecha, hora, id de llamada, fuente de entrada, nimero de teléfono, duracion,
direccién o cualquier campo que el usuario desee agregar.
e Exportar a PDF la informacién visualizada en las tablas.

e Visualizacion en linea o tiempo real de estados y llamadas.



Marco tedrico

Participé en un proyecto de una empresa nacional de innovacién tecnolégica en diversas ramas,
principalmente en software, fundada en el 2011, especializada en telecomunicaciones y redes de
misidn critica para la defensa, seguridad y proteccién del espacio aéreo, terrestre y maritimo.

A continuacion, daré los conceptos bdsicos y la definicidn de algunas herramientas usadas a lo largo
del desarrollo del proyecto; éstos son:

Algoritmos de ordenamiento

Un algoritmo de ordenamiento es aquel que reacomoda los elementos de una lista en una secuencia
determinada por cierto orden, ya sea de menor a mayor o viceversa. Es decir, el resultado serd una
lista ordenada de la forma en que se lo solicitamos. Existen muchos tipos de algoritmos, su uso
depende de las necesidades del consumidor, cada uno de ellos cuenta con ventajas y desventajas
sobre los demds, caracteristicas especificas y tiempos de ordenamiento diferentes.

API

Este término es una abreviatura de Application Programing Interfaces (interfaz de programacion de
aplicaciones). Es un conjunto de protocolos y definiciones que se utilizan para desarrollar e integrar
el software de las aplicaciones, permitiendo la comunicacidn entre los diferentes componentes de
software oaplicaciones que se usan, buscando automatizar procedimientos, desarrollar nuevas
funcionalidades y reutilizar cédigo. Para el intercambio de datos se suelen utilizar formatos
predefinidos como YAML o JSON para el caso deaplicaciones web.

Arquitectura REST

La arquitectura REST o Representational State Transfer (Transferencia de Estado Representacional),
fue definida en el afio 2000, es una arquitectura de desarrollo web que puede ser utilizada por un
cliente HTTP, e implementada con practicamente cualquier lenguaje de programacion. La
arquitectura REST se basa en que el cliente envia peticiones para recuperar o modificar recursos y el
servidor responde con el resultado, que puede ser el estado de la peticién que se hizo o los datos
solicitados.

Una peticidn estd formada por:

e Un verbo HTTP que define la operacién a realizar.
e Una cabecera o header que incluye informacidn sobre la peticion.

e Una ruta o path hacia un recurso.



e El cuerpo del mensaje o body con los datos de la peticidn.

La llustracion 1 es la representacién de la arquitectura REST.

Get

Post

Put

Delete

El cliente envia una peticion Métodos HTTP El server envia una respuesta

llustracion 1. Peticiones de la arquitectura REST.

Arquitectura cliente servidor

Es un modelo usado en muchos protocolos y servicios de internet, consiste en un cliente o
consumidor que solicita algun tipo de servicio al servidor o proveedor, el cual se encarga de darle
respuesta a la peticidn. La principal caracteristica de este modelo es que permite conectar a multiples
clientes simultaneos al conjunto de servicios y recursos que provee un servidor, sin importar que los
consumidores se ubiquen en diferentes locaciones.

En la llustracion 2 se puede ver una ejemplificacion de dicho modelo.
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llustracion 2. Representacion de la arquitectura cliente servidor.



CRUD de bases de datos

CRUD es un acrénimo que hace referencia a las iniciales, por sus nombres en inglés, de las cuatro
operaciones principales de los sistemas de almacenamiento y gestiéon de bases de datos, cuyo
objetivo es el de almacenar, organizar y clasificar la informacidn, a continuacién, se describen las
funciones:

Create (Crear registros).

Read (Leer registros).

Update (Actualizar registros).

Delete (Borrar registro).

Material Design

Es una guia en la que nos podemos basar para crear un disefo visual e interactivo para cualquier
plataforma, fue desarrollado por Google en el 2014 con el fin de ser capaz de adaptarse a multiples
dispositivos. La idea de Google es la de incorporar este sistema de forma progresiva a todos sus
productos, incluyendo las aplicaciones web y moéviles, con la finalidad de crear una experiencia
similar en todas sus plataformas.

Modelo de desarrollo de software

Son una coleccién de técnicas y formas para organizarse al momento de crear un software y llevarlo
a cabo con grandes posibilidades de éxito. Esta sistematizacién describe el ciclo de vida de un
proyecto, asi como herramientas que ayudardn en el proceso, esto incluye dividir el proyecto en
maddulos mas pequefios.

Las etapas de desarrollo de software son las siguientes:

¢ Planificacion: Antes de empezar un proyecto de desarrollo de un sistema, es necesario hacer
ciertas tareas que influiran decisivamente en el éxito de éste. Algunas de las tareas de esta fase
incluyen actividades como la determinacidon del ambito del proyecto, la realizacién de un
estudio de viabilidad, el analisis de los riesgos asociados, la estimacidn del costo del proyecto,
su planificacion temporal y la asignacion de recursos a las diferentes etapas del proyecto.

e Andlisis: La etapa de analisis en el ciclo de vida del software corresponde al proceso a través del
cual se intenta descubrir qué es lo que realmente se necesita y se llega a una comprensiéon

adecuada de los requerimientos del sistema.

e Disefo: En esta fase se estudian posibles opciones de implementacion para el software que hay



gue construir, asi como decidir la estructura general del mismo. El disefio es una etapa compleja
y su proceso debe realizarse de manera iterativa.

¢ Implementacion: En esta fase hay que elegir las herramientas adecuadas, un entorno de
desarrollo que facilite el trabajo y un lenguaje de programacién apropiado para el tipo de
software a construir. Esta eleccidon dependera tanto de las decisiones de disefio tomadas como
del entorno en el que el software deba funcionar.

e Pruebas: Busca detectar los fallos cometidos en alguna de las etapas anteriores con el fin de
corregirlos. Se dice que una prueba es un éxito si se detecta algun error.

e Instalacion o despliegue: Esta es una de las fases mds importantes del ciclo de vida de
desarrollo del software. Puesto que el software ni se rompe ni se desgasta con el uso, su
mantenimiento incluye tres puntos diferenciados:

o Eliminar los defectos detectados durante su vida util (mantenimiento correctivo).
o Adaptarlo a nuevas necesidades (mantenimiento adaptativo).

o Anadirle nuevas funcionalidades (mantenimiento perfectivo).

Paginador

Es un componente que proporcionar navegacion entre informacién dividida en diversas paginas, de
ahi el nombre. Muestra el tamafio de la pagina actual, opciones seleccionables por el usuario para
cambiar ese tamano, qué elementos se muestran y botones de navegacién para ir a la pagina anterior
o siguiente.

Programacion Orientada a Objetos

La Programacién Orientada a Objetos (POO) es un modelo o un estilo de programacién que se basa
en el concepto de clases y objetos. Este tipo de programacidn se utiliza para estructurar un programa
de software en piezas reutilizables llamadas clases, las cuales se usan como base para crear
instancias individuales de objetos, que cuenten con las mismas caracteristicas y métodos. La
Programacion Orientada a Objetos permite que el cddigo sea reutilizable, organizado y facil de
mantener, ademas, busca la representacidon de elementos tangibles del mundo real, de ahi el nombre
“objeto”. Incluye 4 pilares principales:

e Abstraccion: Permite separar los componentes principales de un objeto y a aquellos que no lo
son, esto se hace para reducir la complejidad del cédigo para hacerlo mas facil de entender y
da la capacidad de reutilizar cédigo.



e Herencia: Su propdsito es reutilizar el codigo. Se refiere a que una clase pueda heredar los
métodos y los atributos de otra y a su vez, pueda tener nuevos y redefinir los heredados. Este
pilar permite que se puedan crear clases basadas en las que fueron creadas anteriormente,
generando asi una jerarquia de clases dentro de la aplicacién.

e Polimorfismo: Es la capacidad que tienen los objetos o métodos de una clase para responder
de forma distinta dependiendo de los pardmetros que reciba al momento de ser invocada. Con
esto se consigue que un objeto de la clase padre se comporte como un objeto de una clase hija.

e Encapsulamiento: Consiste en limitar el acceso a una propiedad, principalmente a clases,esto
evita que se acceda a los datos por medios diferentes a los especificados.

Protocolo HTTP

Se refiere a la abreviacion del protocolo de transferencia por hipertexto (Hypertext Transfer
Protocol), éste nos permite realizar peticiones de datos y recursos a través de internet. Es la base de
cualquier intercambio de informacidn entre los clientes web y los servidores, por medio del protocolo
cliente servidor, esto quiere decir que una peticion de datos serd iniciada por un cliente,
normalmente un navegador web y el servidor se encargara de responder con los datos solicitados.
Se usa no solo para transmitir documentos de hipertexto (HTML), sino que, ademas, se usa para
transmitir imagenes, videos, o enviar datos o contenido a los servidores, como en el caso de los
formularios de datos. HTTP puede incluso ser utilizado para transmitir partes de documentos y
actualizar paginas web (ilustracién 3).

Cliente Servidor
Protocolo HTTP o

—_

_

llustracion 3. Funcionamiento del protocolo HTTP.


https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/HTML
https://developer.mozilla.org/es/docs/Glossary/HTTP

Protocolo TCP/IP

Su nombre completo es Protocolo de control detransmisién/Protocolo de Internet (Transmission
Control Protocol/Internet Protocol), es un conjunto de reglas que permiten comunicacién vy
transferencia de datos a través de redes, dispositivos e internet. Define como se mueve la
informacién desde el remitente hasta el destinatario. El conjunto de protocolos TCP/IP se divide en
capas, las cuales se describen a continuacién:

e Aplicacion: Se refiere al grupo de aplicaciones que permiten al usuario interactuar y acceder a
la red, de esta forma puede ver, solicitar y recibir datos.

e Transporte: Es la encargada de proporcionar la conexion fiable entre los dispositivos que se
comunican. Aqui se dividen los datos en partes mas pequefias llamadas paquetes, se verifica
gue la informacion haya llegado correctamente y se envia a las siguientes capas.

¢ Internet: También se le puede llamar capa de red, es la que se encarga de que los paquetes se
envien de forma rdpida y correcta, ya que controla el flujo de los datos y el enrutamiento.

e Acceso a la red: También conocida como capa de enlace, es la que se encarga de gestionar la
infraestructura fisica y técnica que se usa para el intercambio de informacién mediante redes
inaldmbricas, tarjetas de red, cables ethernet, etc., en la parte fisica y convertidores de
sefiales en la técnica.

Pruebas de validacion

Se utilizan para comprobar si un sistema o aplicacion cumple con los requerimientos planteados por
los clientes y asi éstos den su visto bueno. Se llevan a cabo mediante un proceso de revisidon en donde
se verifica que el software cumpla con las especificaciones y logre su cometido. A continuacion, se
describen las que fueron utilizadas para el desarrollo de PIX.

e Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias son una manera de comprobar que una parte del
sistema funciona de manera correcta, se logra poniendo a prueba el funcionamiento
Unicamente del segmento que se quiere verificar.

e Pruebas de sitio: Consiste en la realizacion de pruebas por parte del cliente en un entorno
controlado, con los desarrolladores como observadores. Se realizan con la intencion de
encontrar anomalias o caracteristicas que no le agraden al cliente, para después corregirlas.

e Pruebas de aceptacion: Estas pruebas las realiza el cliente de manera independiente sin ningun
observador con el fin de garantizar que el funcionamiento del software sea el dptimo y cumpla
con los requerimientos solicitados.



Responsividad Web

El disefio responsivo, es un término que se refiere a la capacidad de que una pagina web se adapte
al tamafio de cualquier dispositivo (smarphone, tablet, laptop o computadora de escritorio) en donde
se muestre.

Los elementos se van adaptando al ancho del dispositivo, reacomodando los elementos de tal forma
gue la informacidén y los componentes no se empalmen o se deformen, buscando que se conserve
un buen disefio para el usuario.

SASS

SASS (Syntactically Awesome Stylesheets) es una extension del lenguaje de hojas de estilo en cascada
(CSS). Ayuda a darle formato y buen disefio a las paginas HTML, ya que es posible agregar diferentes
caracteristicas (color, borde, altura, anchura, etc.) a cualquier elemento definido en el codigo HTML.

La principal ventaja de SASS es la posibilidad de convertir los CSS en algo dinamico. Permite trabajar
mas rapido en la creacién de cddigo porque cuenta con la posibilidad de crear variables para
almacenar valores y con ellas llevar a cabo funciones que realicen operaciones matematicas.

SCSS

Son hojas de estilo que contiene lenguaje Sass pero que mantienen la sintaxis de una hoja de estilo
CSS, sunombre viene de Sassy CSS. Posee las capacidades adicionales de SASS, como variables, reglas
anidadas, etc.

Scrum

Scrum es una metodologia agil que promueve la colaboracién en los equipos de trabajo para lograr
desarrollar productos complejos de forma rapida. Este marco de trabajo anima a los equipos a
aprender a través de las experiencias, a autoorganizarse mientras aborda un problemay a reflexionar
sobre sus aciertos y fallas para mejorar continuamente.

Scrum define un conjunto de practicas y roles que se toman como base para definir el proceso de

producciéon que usard un equipo de trabajo al desarrollar un proyecto.

Los roles principales en Scrum son:

e Scrum Master: Procura facilitar la aplicacion de los procesos y las reglas de la metodologia
Scrum, gestionar cambios y reduce los impedimentos que se presenten a lo largo de la creacién
del proyecto.



e Product Owner: Es el representante los stakeholders (interesados en el proyecto), es el
encargado de compartirle al equipo el objetivo que se busca para el proyecto.

e Team: Grupo de personas capacitadas para ejecutar el desarrollo de tareas en tiempo y forma,
con la capacidad de autoorganizarse y no requieren seguimiento controlado.

Cuenta con cuatro etapas principales basadas en sprints, es decir, intervalos de tiempo establecidos
gue se plantea la empresa para hacer entregables parciales que sumados generan un producto
terminado. Estas son:

1. Planificacidn del sprint: El objetivo es definir el avance que se hara en ese intervalo y como
se conseguird. La planificacién se hace en colaboracién con todo el equipo Scrum.

2. Etapa de desarrollo: Cuando el trabajo del sprint estd en curso, los encargados deben
garantizar que no se generen cambios de ultimo momento que puedan afectar los objetivos
de éste. Ademads, se asegura el cumplimiento de los plazos establecidos para su término.

3. Revision del sprint: Se lleva a cabo al final de cada Sprint para evaluar las tareas terminadas
con éxito y las que no, para planificar las siguientes tareas. El equipo Scrum vy las partes
interesadas colaboran durante la revisién de lo que se hizo en el Sprint.

4. Retrospectiva: Es una oportunidad para que el equipo se inspeccione a si mismo y cree un
plan de mejoras que ejecutara durante el siguiente Sprint.

Tipos de datos

Los tipos de datos se refieren al contenido de una variable en el cédigo y a la forma en la que ésta se
manejard. Los tipos de datos pueden variar de un lenguaje de programacion a otro, cada uno tiene
propiedades y métodos diferentes. A continuacién, se describiran los tipos de datos pertenecientes al
lenguaje typescript, ya que es el que se usé para desarrollar la aplicacién PIX:

e Null: Se refiere a que una variable no tiene un valor asociado, es decir, esta vacia. Al establecer
gue una variable de este tipo null, ésta perdera su contenido.

e Undefined: Nos indica que una variable esta definida, pero no se le ha especificado un valor.

e Void: El tipo de datos void se usa para indicar la falta de un tipo para una variable.

e Boolean: Este tipo de dato puede contener Unicamente dos opciones; verdadero o falso. Estos



valores se utilizan mucho en las estructuras de control para determinar si una condicion se
cumple, dependiendo el caso se ejecutara un determinado bloque de cddigo.

Number: Se usa para representar tanto enteros como valores de punto flotante.

String: El tipo de datos string se utiliza para almacenar cadenas de texto, puede ser desde un
cardacter hasta una oracion o parrafo.

Array: Es un conjunto de elementos del mismo tipo ordenados en fila.

Any: Es una variable que puede cambiar de tipo durante la ejecucidon de un programa.

Never: Se usa para representar valores que nunca se supone que ocurran. Por ejemplo, puede
asignar never como el tipo de devolucion de una funcién que nunca regresa. Esto puede
suceder cuando una funcién siempre arroja un error o cuando estd atrapada en un ciclo infinito.
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Antecedentes del tema

Las empresas regularmente requieren aplicaciones donde sea posible analizar la informaciéon que
reunen, con ello determinar si existe algun tipo de riesgo o peligro, asi mismo, requieren tener un
estricto control sobre los individuos que tienen acceso a dicha informacién, por lo que contar con un
sistema de monitoreo de usuarios es de gran ayuda, ya que muestra de forma grafica y simplificada
la informacion de cada usuario, su fecha de ingreso, la fecha en que su cuenta caduca, si se encuentra
logueado o si es un usuario desactivado, entre otras funciones que varian de aplicacién a aplicacion.

Con dicho entorno se facilita la edicion de la informacidn de los usuarios, el cambio de contrasefia o
validez de la cuenta. Existen casos en donde es recomendable que se cree un software especializado
de acuerdo con las necesidades especificas de cada cliente, puesto que los requerimientos varian
dependiendo del tipo de uso que se busque.

Existen aplicaciones que realizan el control de usuarios, pero sin tener un objetivo en especifico, por
lo mismo pueden faltar o sobrar herramientas. PIX es un software creado bajo las necesidades
especificas solicitadas por una empresa que desea monitorear a sus trabajadores, por lo mismo se
encuentra optimizado para el uso que el cliente requiere, de manera que no hay desperdicio de
funciones, de recursos ni de memoria. Asi mismo, integra funciones que normalmente necesitarian
de aplicaciones independientes; ya que engloba el control, la supervision y la edicion de un usuario,
con el monitoreo de llamadas, reproductor y editor de audio y visualizador del espectro de
frecuencias. Ademas, se disefié para ser intuitivo, facil de utilizar y visualmente atractivo utilizando
con los colores solicitados, fomentando asi la identidad de la empresa en las herramientas que usa.

La mayoria de los otros sistemas se enfocan en el tiempo que un usuario pasé dentro de la aplicacion,
asi como de la visualizacién de su actividad. En cambio, el enfoque de PIX va mas orientado a la
escucha de los audios grabados de las lineas de teléfono y radio que se usan para comunicarse dentro
de la empresa.

11



Contexto de la participacion profesional

Mi aportacion se ve reflejada en la parte visual y funcional del proyecto, mis actividades se apegaron
a toda la parte Frontend de la aplicacidn. Es decir, me encargué de realizar la estructura del cddigo
fuente y de la aplicacién web, enfocdndome en la parte visual, a través delos disefios que se
propusieron al inicio del proyecto, ademas de trabajar con todos los elementos y datos provenientes
de la base de datos, por medio de servicios REST (POST: crear, GET: leer y consultar, PUT: editar y
DELETE: eliminar), con el objetivo de que el usuario final pudiera visualizarlos, interactuar con ellos,
editarlos, eliminarlos, segln sea la funcién que necesite.

El proyecto se desarrollé con base en la metodologia SCRUM, en la cual se cuenta con equipos de
trabajo auto organizados y multifuncionales, en donde cada miembro del personal es responsable de
terminar sus tareas en el tiempo establecido para ellas; esto sin la necesidad de supervisidon
constante. Se llevaba a cabo una reunién diaria de maximo 15 minutos de duracién llamada Daily
Meeting, en donde participaba todo el equipo de desarrollo y el Scrum Master; en esta reunidn se
tocaban y aclaraban puntos como: ¢ Qué se logré el dia anterior?, ¢Qué se quiere lograr hoy?, éExiste
algun impedimento para avanzar? Preguntas que cada uno de los miembros del equipo debia
responder.

Para organizar las tareas que se realizarian se llevaba a cabo una reunién llamada Sprint Planning (la
cual se realiza de manera periddica antes de cada Sprint), en donde todo el equipo definia los puntos
aabordar, el avance buscando, qué se iba a realizar y cdmo se lograria. Cada Sprint (periodo de tiempo
en el cual se deben entregar resultados) tuvo una duracién aproximada de tres semanas; al finalizar
cada uno se debe presentar al cliente los avances alcanzados mediante el Sprint Review, para que se
validen los resultados y se obtenga una retroalimentacién. Asi mismo, cada vez que se concluia un
Sprint se realizaba un Sprint Retrospective, en donde se evaluaba la forma en que se llevod a cabo la
organizacién durante ese periodo y se planteaban posibles mejoras.

12



Product Owner:

Director de Tecnologia
e Innovacion

Scrum Master:

Gerente de Sistemas

Desarrollador 1 Desarrollador 2 Desarrollador 3

Programador FullStack Frontend Frontend

llustracion 4. Diagrama de la jerarquia del equipo.

El equipo estuvo compuesto por cinco personas, como lo muestra en la llustracién 4, en donde
colaboramos tres programadores: el desarrollador que cuenta con mas experiencia fue el encargado
de crear todas las peticiones que realiza el Backend, de crear la base de datos y una pequefa parte
del Frontend (su participacidon se puede ver en la seccidon de Resultados Obtenidos > Administrador >
Control), ademas de brindar apoyo al resto del equipo. Los dos programadores restantes nos
encargamos totalmente de la creacidn de la interfaz grafica para el usuario final; mi funcion fue crear
la estructura y muchas de las pantallas con las que cuenta la aplicaciéon, ademas comparti ideas para
mejorar la estructura de la base de datos.

Participacion profesional

A mi me correspondié realizar la mayor parte del funcionamiento de la aplicaciéon en cuanto a
Frontend como se ha mencionado anteriormente.

A continuacién, se muestra un esquema de los componentes (ubicados dentro de la carpeta
components) realizados para el funcionamiento de la aplicacion, ilustra la forma en la que se repartié
el trabajo y el programador que se encontrd a cargo de ellos. Cabe aclarar que cada uno de los
elementos mostrados en la ilustracidén 5 representa una carpeta que contiene un archivo html, un
archivo typescript y una hoja de estilos con extension scss. Y para mayor organizacion estas mismas
también pueden contener subcarpetas.
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Carpeta Components

home-admin

monitoring
users
add
consult-user-adminedit
menu-user
password
print
home-operador
audio-analysis
consult
consults-tree
filter
menu-op
notes
FERGH 2ip
login

llustracion 5. Encargados de la creacion de las carpetas.

Los diferentes colores en las carpetas (llustracién 5) representan qué programador estuvo encargado
de suimplementacién (ver jerarquia en la llustracién 4): el amarillo me representa a mi (desarrollador
2), el color rosa al desarrollador 1y el rojo al desarrollador 3.

Para llevar a cabo la creacién de la aplicacién primero se planed como se estructuraria y relacionaria
la base de datos, después de la creacidn de ésta, se comenzd a implementar la AP/ tipo REST y todas
las peticiones que se necesitarian, a la mitad de dicho proceso inicié la creacion de la parte de
Frontend en la cual tuve participacién. Todo el equipo estuvo presente en las diferentes etapas que
conformaron la creacién del proyecto para poder contribuir con ideas y mejoras, sin embargo, cada
miembro se desarrollé en su propio campo.
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llustracion 6. Organizacion del proyecto.

Como se puede veren la

llustracién 5, yo me encargué de crear la plantilla de los dos tipos de usuarios solicitados por el
cliente; operador y administrador, con el fin de que mis compafieros pudieran adecuarse a lo que yo
hice e implementar sus funciones basdandose en ello (llustracion 6), facilitando la organizacién del
proyecto y evitando crear un mismo archivo mas de una vez. Todos los componentes los desarrollé
por medio de comandos con angular CLI y para la funcionalidad de éstos, usé las tecnologias
mencionadas en la seccion de analisis y metodologia empleada, la visualizacion de dichos
componentes se puede visualizar mejor en la seccién de resultados obtenidos.

En la seccidn dedicada al usuario administrador fue mi responsabilidad crear la pantalla principal,
toda la seccidn de usuarios que es una tabla que cuenta con la informacion de todas las cuentas
creadas en la aplicacidon, en esta misma pantalla es posible consultar la informacién referente a un
usuario, crear nuevos, editar la informacién de alguno de ellos, borrar una cuenta, cambiar
contrasefa o imprimir la tabla completa. Y la seccién de monitoreo en donde se muestra la
informacidn sobre los accesos que ha hecho cada uno de los usuarios existentes.

Para la parte de operador yo me encargué de crear la tabla de audios recabados, esta pantalla recibe
el nombre de consultas, con los datos de esta tabla podemos ejecutar varias acciones, a ellas se
acceden con el menu que aparece en la parte derecha (se puede visualizar el menu en la llustracion
41), éstas son; agregar nota a uno o varios audios, crear zip con los audios seleccionados y borrar
audio. También, realicé el desarrollo el reproductor de audio, en donde se puede dar pausa,
reproducir, adelantar o atrasar el audio cinco segundos y subir o bajar volumen. Asi mismo, desarrollé
la pantalla de andlisis de audio a la cual se accede dando doble click a un audio de la tabla consultas,
en ésta es posible visualizar el espectro de frecuencia y un ecualizador, agregar algin comentario e
interactuar con la barra reproductora de audio.
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Analisis y metodologia empleada

A nivel organizacional el equipo de trabajo se basé en la metodologia Scrum. Este enfoque contempla
gue los requisitos sean cambiantes, permitiendo trabajar de manera competitiva, flexible y
productiva, para lograr obtener resultados lo mds pronto posible.

A nivel técnico fue necesario planear la estructura del proyecto (véase seccién de anexos 1) el cual
se estructuro con las siguientes carpetas:

e common: Contiene todos los archivos tipo “.ts” que se comparten en 2 6 mds componentes del
proyecto, son métodos reutilizables.

e components: En esta carpeta se encuentran todos los componentes que contiene el proyecto,
desde la pantalla donde ingresan los usuarios hasta cada una de las tablas y sus
funcionalidades.

e core: En esta carpeta se almacenan todos los servicios necesarios para el funcionamiento
interno de la aplicacion.

e shared: Todos los componentes que se usan mds de una vez en el proyecto se colocaron en
esta carpeta, para tener mas orden entre los componentes compartidos y los Unicos.

e assets: Aqui se encuentran todas las imdagenes, logos y fuentes que se utilizan en el proyecto.

e styles: En esta carpeta se almacenan todas las hojas de estilos utilizadas en el proyecto.

Para la elaboracién de este proyecto se utilizaron tecnologias como:

e Angular

e Bootstrap

e Angular Material
e HTML

e SCSS

e JSON

e Bases de datos

e TypeScript
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El equipo de desarrollo optd por usar el framework Angular para el desarrollo de la aplicacion porque
es simple de usar, simplifica el proceso de desarrollo y la estructura del cédigo, al trabajar por medio
de mddulos, ademads, cuenta con CLI o interfaz de linea de comandos, que reduce el tiempo que
usualmente ocupariamos al crear componentes, al hacerlo por nosotros. También es importante
mencionar que estd desarrollado en TypeScript, es de cédigo abierto y recibe mantenimiento por
parte de Google.

PIX requeria ser una aplicacidn que se adecuara a tabletas y computadoras, por esta razén se decidio
utilizar el framework Bootstrap para disefio Frontend, puesto que uno de sus principales objetivos
es permitir que una pagina web se adapte automdticamente al tamafio del dispositivo utilizado, es
decir la construccién de sitios web responsivos.

También se utilizé Angular Material, el cual es un mddulo que fue construido por y para Angular, cuyo
disefio estd basado en Material Design porque facilita la implementacién de muchos de los
componentes Angular que se usan para la creacién de una aplicacidn, cuenta con plantillas, estilos,
herramientas y animaciones faciles de modificar y adecuar a las necesidades de cada componente.

Una aplicacion en Angular estd compuesta por un conjunto de servicios y componentes que
trabajando en conjunto logran la totalidad de la funcionalidad Frontend. Un componente es un
elemento reutilizable conformado tipicamente por un archivo HTML, una hoja de estilos y un archivo
typescript (llustracidon 7). Sin embargo, de acuerdo con las necesidades del programador puede
incluir mas o menos archivos.

El HTML contiene las etiquetas necesarias para crear la vista que tendra la pagina web. El archivo
typescript se identifica por la extensién .ts y se refiere a la ldgica de programacion que requiera o se
vaya a usar en la vista (HTML), éste permite mayor interactividad con los elementos, debe contener
una clase que incluya todas las propiedades y métodos necesarios para la funcionalidad. El archivo
CSS que puede también ser de tipo SASS o SCSS, posee todos los estilos y propiedades que se quieran
incluir a la vista.

Componente

Typescript HTML CSS

(Logica) (Vista) (Estilos)

llustracion 7. Contenido de un componente.
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Se decidié utilizar la estructura JSON porque nos permite el intercambio de datos entre un servidor y
aplicaciones web con un formato ordenado por medio de un nombre y valor, ademas es posible
guardar varios tipos de datos, es facil de leer y editar y no requiere cédigo adicional para el andlisis.

Archivo Editar Navegar Buscar EditorSQL BasedeDatos Ventana Ayuda

Q&viQvy

| ¥ Osov Fv Ao D v ¥ pix vB public@pix v @
#Na R @Pr = O Musuarios X S productos = productos =pix v filtros
¢~ = ¢ I mPpropiedades E} Datos & DiagramaER % pix S pix @ Esquemas v & public = Tabl
¥ B usuarios b ) v +B:®
¥ DBeaver Sample Datab =
% oni fon - 19318 id_usuario Ti|®cusuario  ¥if = contrasena Ti|=cnombre  T}|%<a paterno Ti|=ta materno Vi|# fecha alta V|w=cvigencia T:|% caducidad ¥%
v Epix G1 | 165 LizetOp $2a$10$AS2txFqE15jWB25mOe/keODCSUOPChjhVaJRLUQj4jqq2105GT/KC  Lizet 20210810 12M 20210310
% 3plx @Z_ 257 JennyAdm $2a5$10$EMi6K.cxjhx09i894EU4J JHOL3VIUYCT.qYODE6DPZAG. YwyMxku Jenny 20210915 3M 20211215
i & 3 | 259 Gabrieladm $2a510$pvFUBeOrTXdKIOSQOb4F7eqjBi2UWw/NGMVLQFUVRKIN.THAOkSKG  Gabriel 2021-0915 3M 20211215
'54_ 262 Yuyi $2a$105L7ELVDIjXJ6YaUMaP.G6eUFUMMpBWIrprfycXVcikz188EkohCK  Yuyi Ieadori Sukuna 20210915 3M 2021-12-15
s | 255 PixAdministrador $2a$105liPdDuR7FAMm3N8KMeDzQuBH147yxMizCACE3IR6yUdLUEFFEEMKC Pix Decsef Polanco 20210915 12M 2021-10-15
‘T 261 ejemplo $2a51051F3/2xM3RouX3K8Z4rUFXOiKhlUkw]BKFLIPJXiiUZ73Va25Vw8ra ejemplo ejemplo ejemplo 20210915 3M 2021-12-15
7] 260 Gabrielop $23$10SHVIFINMAINY: )2im.PHHRCvG; WWITvichVERy  Gabriel 20210915 3M 20211215
8 263 TestingPass $2a$103DCRRI0IPPbjiBPMqDGNBHOG1DN0V3Mq.jmyKFGXLZXTP6gHIUYEa  TestingPassword Test Test 20210915 3M 2021-12-15
Z 247 Gabriel $2a$10SETC2/H.NWwk10qgr.xfh0.G20c6ddm63fBfPESWCSMGJPyaORKZRe - Gabriel 20210910 3M 2021-12-10
10 | 111 Israelop $2a$10$yGJaB6tGUFujlukKhJdxse1dJZ3KWIP3sJO4ed|VZLnquCOELSAS2 Israel Garcia Hernandez 2021-08-05 3M 2021-11-05
1 249 Pruebas $2a$10$Mq.Gezs88SjhWV5WxBoYzZylLgcWVCeYKIa56HJIYDrDKz9lj30bKy  PostmanG 20210913 3M 20211213
z 162 LizethAdmin $2a$10$AS2txfqE15jWB25mOe/keODCSUOPChjhVaJRLUQj4jqq2105GT/KC  Lizeth Verduzco Decsef 2021-08-10 3M 2021-11-10
13 256 PixOperador $2a$105xbAeSLOCtTLefpwWpun.C.zoNzUhd4QwlINeKUKql9tCs24fbYbz2  Pix Decsef Polanco 2021-0915 12M 2021-10-15
4] 258 Jennyop $23510Siy67NONSTwsm3xQin.dkXOXCOXTIv34La00PXBIEDEVAZNRMLYEYS  JennyO 20210915 3M
15 159 CinthyaA $2a$10$S5rXY/y3YNSuBVYP7 1eNNezicKkAvYbNd 1BMQmCPJWIZIAmLECrly - Cinthya Tester DECSEF 2021-0806 12M 2021-09-06
E 160 CinthyaO $2a$10$GQEXVPPNHIRDYSUYS.2ZaF.YLBZFEdTKZ79tFZTnjH.tem9buGDES. Cinthya Test Test 20210806 12M 20210906

llustracion 8. Visualizacion de un usuario en DBeaver.

Para la visualizacion de la base de datos de forma gréfica se usé el programa DBeaver (llustracion 8),
tanto para la creacién de funciones como de tablas y relaciones (anexo 4). Para ejemplificar esto se
muestra la tabla de usuarios (llustracion 9), la cual contiene todos los datos que el cliente pidié que
se almacenaran, ademas de la informacién necesaria para el manejo de datos dentro de la aplicacién,
la contrasena encriptada, el tipo de usuario y si este se encuentra logueado, activo o si bloqueé la

sesion.

lmnombre 7| reca_paterno Ti|#eca_materno V5| @ fecha_alta T:|#cvigencia Vi caducidad U% 123id_rol Ti|[primero T:|Mactivo Ti|[logueado Ti|[Mid bl Ti| [ bloqueado T}
Lizet 2021-08-10 12M 2021-09-10 20 ] M §] [
Jenny 2021-09-15 3M 2021-12-15 1 [] [v] H []
Gabriel 2021-09-15 3M 2021-12-15 19 [ 0] [l []
Yuyi Itadori Sukuna 2021-09-15 3M 2021-1215 10 [] M [] []
Pix Decsef Polanco 2021-09-15 12M 2021-10-15 10 [1 v [1 [1
ejemplo ejemplo ejemplo 2021-09-15 3M 2021-12-15 20 [] [] [] []
Gabriel 202109-15 3M 2021-12-15 20 [1 M [1 [1
TestingPassword Test Test 2021-09-15 3M 2021-12-15 20 [1 v i I
Gabriel 202109-10 3M 2021-12-10 20 [1 M M (1
Israel Garcia Hernandez 2021-08-05 3M 2021-11-05 17 [] [v] v] [v]
PostmanG 2021-09-13 3M 20211213 20 [ 0 0l [
Lizeth Verduzco Decsef 2021-08-10 3M 2021-11-10 14 [] [v] [] []
Pix Decsef Polanco 2021-09-15 12M 2021-10-15 20 [1 v [] []
JennyO 20210915 3M 20 (1 M [1 [
Cinthya Tester DECSEF 20210806 12M 2021-09-06 10 [l 0 [ [
Cinthya Test Test 2021-08-06 12M 2021-09-06 20 (1 M (1 (1

llustracion 9. Contenido de la tabla usuarios.

Para facilitar la transferencia de informacidn a través de peticiones tipo GET, POST, DELETE y UPDATE,
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es decir, cuando un cliente solicita algun tipo de informacién o realiza la edicidon de algun dato, se
utiliza el protocolo HTTP, el cual es un protocolo ampliable y facil de usar, la estructura Cliente-
Servidor se adecua a las necesidades de PIX y posee la capacidad para usar cabeceras.

A continuacion, se describen algunas de las partes de cédigo fuente de la aplicacién que considero
mas recalcables. Esto para poder ilustrar y explicar la forma en la que me organizo al programary
algunas de las herramientas que utilicé.

Para la implementacion del espectro de frecuencia para la parte de andlisis de audio para un usuario
operador (se puede ver el resultado en la llustracion 42) se usé una biblioteca llamada Wavesurfer
(Hlustracién 10).

llustracion 10. Permitir el uso de la biblioteca Wavesurfer.

La eleccién de esta biblioteca fue debido a que, comparando con otras alternativas, Wavesurfer
cumple con la visualizacién del espectro de frecuencia que se buscaba mostrar al usuario, ya que la
mayoria que llegué a encontrar Unicamente mostraban el grafico superior del andlisis espectral es
decir la amplitud de la onda. Y para la aplicacion mi objetivo era mostrar las ondas completas, de
cresta a valle (llustracion 11).

desplazamiento
'y longitud de onda

- »
>

17 cresta

amplitud

=

tiempo'

valle

llustracion 11. Partes de una onda.

Ademas, con esta libreria es muy sencillo editar el estilo de la grafica de frecuencia, por ejemplo: el
color que tomaran las ondas al iniciar, el color de progreso, la altura, el intervalo de la regla, etc. Para
ello solo es necesario indicarle el nombre de la propiedad y el color o el valor a editar, al momento de
crear la visualizacién de la onda acustica de alguna de las llamadas que registra la aplicacién.
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A continuacion, se presentan los métodos implementados para el funcionamiento de la frecuencia
(Hustracién 13 e llustracion 14), ademas de los estilos para su visualizacién (llustracion 12).

public gener

i

container
waveColor
progressColor
barHeight: 1.3
autoCenter

height (
plugins: [

container

height: 15

llustracion 12. Caracteristicas para generar la frecuencia del audio.

public

try {
const
const yIdProduct (

} catch (
console.wart

}

1
J

llustracion 13. Método para reproducir un audio.
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public
if

JAudio(); })

public

tnl1ls

llustracidon 14. Métodos para la creacion de la frecuencia.

Para tener un cddigo mas limpio, se buscéd reutilizar lo mas posible, es decir, cuando varios
componentes usaban el mismo método, se implementaba este mismo en un servicio para que de esa
forma sélo fuera necesario llamarlo, en lugar de tener las mismas instrucciones una y otra vez. Por
ejemplo, tanto los componentes que se abren a través del menu al costado derecho de las tablas
como el componente de Andlisis de audio se manejan por medio de un servicio de Angular Material
llamado MatDialog, el cual fue importado de la siguiente manera:

import {MatDialogModule} from '@angular/material/dialog'.

El siguiente método muestra el cddigo necesario para abrir un modal, asi como los datos que se
deben pasar como parametro:

const
data
width

height
disableClose

llustracion 15. Método utilizado para abrir las ventanas emergentes (modal).

La informacién que recibe de los parametros es la siguiente (llustracién 15):

e component: Componente que se quiere mostrar.

e dataValue: Cualquier valor que se quiera mandar al componente.
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e widthP: Ancho del modal.
e heightP: Altura del modal

Asi mismo, se cred un método en el servicio de modales que permite abrir cuadros de texto con
diferentes estilos e informacién (
llustracion 16).

disableClose

})

llustracion 16. Método para abrir cuadros de texto.

Datos que se requieren para usar este método (ver
llustracién 16):

sms: Texto que aparece en el cuadro de texto.

® img: Icono a mostrar.

e color: Nombre del estilo que tendra el texto.

e question: Propiedad que indica si el cuadro contendra una pregunta o no.

e number: Si se realizd la seleccidon de elementos previamente, muestra la cantidad
seleccionada, esto se puede ver al momento de borrar audios.

El resultado del cddigo anterior se visualiza de la siguiente forma (llustracién 17):

INFORMACION
INFORMACION
¢Estéa seguro de borrar los usuarios

seleccionados? Se ha modificado el usuario

Elementos seleccionados

Aceptar
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llustracion 17. Visualizacion de un cuadro de texto.

Para la parte de peticiones, es decir, cuando se solicita la informacion al Backend y a la base de datos,
se cred un archivo tipo typescript, llamado RequestService.ts, en donde cada método tiene una
funcidn en especifico. A continuacidn, se mostrara el cédigo de las peticiones HTTP que se usaron:
GET (llustracion 18), POST (llustracion 19), PUT (llustracion 20) y DELETE (llustracion 21).

| ())
{ params })

llustracion 18. Método GET.

llustracion 19. Método POST.

body)

llustracion 20. Método PUT.
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llustracion 21. Método DELETE.

Para la creacién de las tablas que muestran la informacién de los usuarios o las llamadas en la
aplicacion utilicé un componente de Angular Material lamado mat-table, el cual ya incluye plantillas,
estilos y herramientas para facilitar la implementacién de tablas, tales como un paginador y
algoritmos de ordenamiento. Estos uUltimos se importaron y usaron en cada una de las tablas del
proyecto y se implementaron de la siguiente forma (llustracién 22):

llustracion 22. Importacion de herramientas de Angular Material.

Para declarar las variables que se usan para cada uno de los elementos se implementaron las
siguientes lineas de cédigo (llustracién 23) y luego se inicializaron (llustracién 24). La etiqueta mat-
paginator y las propiedades para visualizar el paginador se implementaron en cada uno de los
archivos HTML de los componentes que contienen tablas (llustracién 25).

) paginator

t) sort

llustracion 23. Implementacion de herramientas de Angular Material.

llustracién 24. Inicializacion de herramientas de Angular Material.
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llustracion 25. Uso de sort y paginador en el codigo html.

Para implementar las tablas de manera mas organizada y de forma dindmica, creé un arreglo de
objetos en el archivo typescript que se itera en el archivo HTML y crea una columna de la tabla por
cada objeto que encuentra, cada una de éstos contiene la propiedad name, en donde se especifica
una cadena de texto que coincide en nombre con la propiedad del objeto que se obtiene de la base de
datos con el objetivo de llenar la tabla, es de esta forma que los datos se posicionan en la columna
correcta. La propiedad value es el nombre que tomara la columna y por ultimo show determina si
una columna es visible o no.

Esto se hizo para poder tener un mejor control sobre los datos y las columnas dentro de la aplicacién,
asi como para hacer mas facil la modificacién de campos y no llenar el archivo HTML con cdédigo
repetitivo.

A continuacién, se muestra la forma en la que se implementaron las columnas de la tabla para la
seccion de monitoreo de un usuario de tipo administrador (llustraciéon 26), se puede observar el
resultado en la llustracién 39.

columns =

{ name value show

name ' value show

name value : show
name value

name value show
name value show

llustracion 26. Implementacion de las columnas de una tabla.
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Resultados obtenidos

A continuacién, se muestra una parte del producto final al que se llegd, a pesar de que estuve presente
en todas las etapas de desarrollo, mi participacién se centré Unicamente en la parte de Frontend, que
es la parte de la que se hablard en esta seccién. Todos los elementos visuales mostrados a
continuacion los hice apoyandome en las herramientas mencionadas en la seccién de metodologia
empleada.

Comencé a crear los componentes a partir de las pantallas principales de cada tipo de usuario, es
decir, si su rol al usar la aplicacion es tipo Operador o Administrador.

Dependiendo del rol que desempefia cada uno de los usuarios, las funciones a realizar y las pantallas
a mostrar son diferentes (Unicamente se describiran los componentes que realicé).

En la parte superior de la pantalla siempre se encuentra un menu, en el cual se tiene la opcién de
cerrar o bloquear sesién (llustracién 27), la simbologia de las diversas pantallas que se cuentan
dependiendo del perfil que tenga el usuario registrado, el rol y el nombre de usuario, asi como la fecha
con hora y un botdn de ayuda en el cual se muestra la version de la aplicacién.

=
® Bloquear

« Cerrar sesion

llustracion 27. Menu para salir de la aplicacion.

Administrador

A continuacién, se muestra la pantalla principal del perfil Administrador (llustracién 28), este tipo de
usuarios llevan el control sobre todos los usuarios registrados en la aplicaciéon, pueden visualizar la
lista de los accesos, y cuentan con permiso de editar propiedades de otros usuarios y de crear nuevos.
Para ver la estructura de las carpetas véase Anexo 2.
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€« C @ localhost:4200/#/adm o~ o &

ADMINISTRADOR
IsraelOp

LUNES, SEPTIEMBRE 27, 2021 14:16:09

\ B

-

Cun?

USUARIOS CONTROL MONITOREO

llustracion 28. Pantalla principal del usuario administrador.

Para un usuario administrador, al ingresar a la aplicacidn con su nombre de usuario y contrasefa, lo
primero que se muestra es una pantalla con diferentes secciones: usuarios, control y monitoreo; se
puede acceder a cada seccidn ya sea por el menu superior o por los iconos grandes al centro de la
pantalla.

Usuarios

En la seccidn de usuarios se muestra una tabla con la informacién referente a cada una de las cuentas
existentes dentro de la aplicaciéon (llustracién 30). Aqui se puede ver si un usuario esta inactivo,
logueado, deslogueado o desactivado; se visualiza por medio de los pequefios circulos ubicados en
la primera columna al costado izquierdo de los recuadros de seleccion: el circulo negro significa que
el usuario se encuentra inactivo en ese momento, el verde significa que estd dentro del sistema en
ese momento, es decir, esta activo y el rojo se refiere a que el usuario se encuentra desactivado.

Al dar doble click sobre alguno de estos circulos se muestra un mensaje que espera la confirmacién
para activar/desactivar el usuario (llustracién 29).

INFORMACION

Esta seguro de activar/desactivar al

usuario?

llustracién 29. Cuadro de texto para activar/desactivar un usuario.
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Al dar click en Aceptar se activa/desactiva al usuario sobre el que se dio doble click. Si se da click en
Cancelar no se realiza ningin cambio.

También se puede ver el perfil al que pertenece cada usuario, es decir, operador o administrador, la
fecha en que se dio de alta, la vigencia que se le asignd a un usuario al ser creado o modificado
(referente al tiempo de vida de una cuenta, muestra la fecha en que caduca la cuenta), ademas del
nombre completo de cada usuario (llustracion 30).

ADMINISTRADOR

LUNES, SEPTIEMBRE 27, 2021 14:16:19

IsraelOp
USUARIOS
BUSCAR Total de usuarios: 16 Seleccionados:0

USUARIO PERFIL NOMBRE APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO FECHA ALTA VIGENCIA CADUCA °
o0 LizetOp Operador Lizet 20210810 20210810 1M
[ Im] JennyAdm Administrador Jenny 20210915 20211215 M
[ In] GabrielAdm Administrador Gabriel 20210915 20211215 M
[ 1w} Yuyi Administrador Yuyi Itadori Sukuna 20210815 20211215 k1Y) v
o0 PixAdministrador Administrador Pix Decsef Polanco 20210915 20211015 M
o0 ejemplo Operador ejemplo ejemplo ejemplo 2021-0915 20211215 k)
[ Im] GabrielOp Operador Gabriel 20210915 20211215 M
[ 1=] TestingPass Operador TestingPassword Test Test 20210915 20211215 M
. D Gabriel Operador Gabriel 20210910 20211210 kL
. D Pruebas Operador PostmanG 20210913 20211213 M

llustracion 30. Tabla que muestra todos los usuarios de la aplicacion.

Al dar doble click sobre un usuario de la tabla se despliega un cuadro de consulta en donde se
visualizan los datos del usuario con la posibilidad de imprimir la informacién en un PDF (llustracién
31). La informacion de este cuadro no puede ser editada.
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CONSULTAR USUARIO

Usu *
JennyAdm

Perfil *
ADMINISTRADOR

Nombre

Jenny

Apellido Paterno

Apellido Materno

Aceptar

llustracion 31. Modal para consultar la informacion de un usuario.

La pantalla Usuarios (llustraciéon 30) cuenta con un menu, que se encuentra al costado derecho de la
tabla, en el cual se puede acceder a las acciones que puede realizar un usuario de tipo administrador
sobre los datos de la tabla.

Las acciones por realizar y su correspondiente visual en la aplicacion son las siguientes (llustracién 32);

e Agregar un nuevo usuario.
e Editar un usuario.
e Eliminar usuarios.

e Cambiar contrasefa.

e Impresidn de tabla.

llustracion 32. Menu pantalla Usuarios.
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Agregar un nuevo usuario

En este cuadro de didlogo se pide cierta informacién necesaria para crear un nuevo usuario
(Hlustracién 33), existen campos obligatorios como el nombre de usuario, el nombre de pila, el perfil
o rol que tomara en la aplicacién, la contrasefia y la vigencia, con estos campos llenos se activa el
botdn de crear, aun si no se llenan los campos no obligatorios, el botdn de crear podrd ser activado.

CREAR USUARIO

INFORMACION

Se ha creado el usuario

ef\a por primena vex

Cancels

llustracion 33. Creacion de un nuevo usuario.

Editar un usuario

En este modal se encuentra la informacién referente al usuario que se selecciond (llustracion 34), es
importante mencionar que Unicamente se puede acceder a esta funcionalidad si esta seleccionado
Unicamente un usuario en la tabla, si se selecciona mas de uno la opcion de editar se deshabilita. Los
campos que pueden ser modificados son la vigencia y el nombre del usuario.
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EDITAR USUARIO

llustracion 34. Editar un usuario.

Eliminar usuarios

Con esta funcidén es posible eliminar desde uno hasta los usuarios que sean necesarios. El icono en el
menu se habilita cuando hay por lo menos un usuario seleccionado, para completar la accién es
necesario confirmar que se desea eliminar la informacién seleccionada (llustracién 35).

llustracion 35. Funcion eliminar usuarios.
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Cambiar contrasena

En este cuadro de didlogo es posible asignarle una nueva contrasefia al usuario seleccionado, al igual
que la funcién de editar usuario se habilita si se tiene seleccionado Unicamente un usuario (llustracion
36).

Para agregar una nueva contrasena es necesario repetir la contrasefia para verificar que son iguales.

MODIFICAR (

llustracion 36. Funcion modificar contrasefia de un usuario.

Impresion de tabla

Aqui se muestra una vista previa de la tabla que se va a imprimir (llustracién 37), al dar click en el
botdn de imprimir se generard un PDF, se puede elegir qué columnas imprimir y cuales no, esto se
hace dando click derecho sobre la cabecera de la tabla, esta accién despliega un cuadro de didlogo
con una lista de todas las columnas, al deseleccionarlas se quitan de la tabla y de la vista previa.
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220818

208

218

220008

2218

0211015

21213

11215

11215

221210

211110

20220608

221014

llustracion 37. Previsualizacion de la impresion de una tabla.

Control

En la pantalla de control se muestra una lista de las lineas telefénicas y de radio usadas para la
pantalla de consultas perteneciente al usuario operador (llustracién 38).

llustracion 38. Pantalla Control.
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Monitoreo

En la pantalla de monitoreo se muestra una tabla con la informacién sobre los accesos que ha hecho
cada uno de los usuarios existentes, se muestra la hora de entrada, la hora de salida, la fecha en que
la cuenta expira, el tiempo que pasd dentro de la aplicacidn y la direccion MAC de 48 bits que

corresponde de forma Unica al dispositivo que se utilizo para acceder a la aplicacion.

En la parte superior de la tabla (llustracidon 39) se encuentra un buscador y el contador total de

ingresos a la aplicacién.

MONITOREO

USUARIO ENTRADA SALDA

midrcoles, setiembre 15,2021 13.49.19

LLLLLL

midrccies, septiembre 15, 2021 13:49:47

unes septiernore 20,2021 125443

giembre 20, 2021 12:54:50

€ 20,2021 125452

ues, septiembre 20,2021 125455

unes, septiemire 20,2021 130320

nes. septiemibre 20. 2021 130329

llustracion 39. Pantalla monitoreo.

Operador

A esta seccidn tienen acceso todos los usuarios que no cuenten con el perfil de administrador, este
tipo de perfil no tiene acceso a las actividades descritas en la seccién anterior. Para ver la estructura

de las carpetas véase el anexo 3.

Una vez que un usuario de tipo operador accede a la aplicacién puede ver la siguiente pantalla

(Hustracién 40):
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CADUCA

20211213

20211015

20211210

20210906

2214215

20211105

20211215

2211215

20211215

2211215

20214215

20214210

20214213

20214210

TIEMPO

000624

000005

000004

000000

000000

000000

000000

000000

000752

000634

EQuIP0

Q710706827

506542341783

506513301783

504543341783




OPERADOR

MIERCOLES, DICIEMBRE 8, 2021 09:45.10

ol
CONSULTAS o
o
RURTAR 181 de productes: 798 Productos selccionados: 0
Y, Pese o - e — reoerecss Mo e e s
J () w2 0 7108130000049 w101 1315 wuzn 000012 08 de Octutee 2022
o n) w1 o 210615 000 w027 21318 @i 000030
o o w01 £ 210813 0000401 ana ot oz 000108
o w01 o 210913 0000005 w1013 oreas o1z 020003 NoTAS 2021
Yaitons o w01 w0 210813 0000061 20210813 onazas 012z ooz NOTAS 2020
[ RS [m] RO1 "D 210613 0000509 20210325 011335 [IRTY =3 000108
o o w03 > nonaoos a3 onmas i 000013
8« o w02 ® 210613 0000408 2211141 o315 e 000108 v
it o o1 0 210613 0000404 2 orats ouzn o108
8o o w01 w0 210613 0000543 w0 o131 11406 000051
an o w1 a0 210622 0000025 w1102 01315 101255 000040 o
o o2 o 210814 0000036 201102 onia1s o7 000404 i
o 01 w 210813 conooss w0313 01415 sy wanoz ol
o w02 a0 210621 0000008 11109 041315 ot1400 000045
o w 210613 000038 R ouiz1s oen son108

00:00:37 00:01:08 —

llustracion 40. Pantalla principal de un usuario Operador.

Aqui se pueden llevar a cabo diversas actividades. El objetivo de esta seccién es que se monitoreen
los productos, que se refiere a la informacién recabada de diversas lineas telefénicas o radios (las
cuales se pueden observar en la llustracién 38) mismas que aparecen en un arbol al costado izquierdo
de la tabla.

La informacidn recabada de las lineas telefénicas y los radios se muestran en una lista, en donde cada
registro se refiere a un audio. Es posible reproducir, pausar y adelantar el elemento seleccionado, asi
como modificar el volumen con el reproductor de la parte inferior. A continuacion, se presenta el
contenido del menu y su funcionamiento (llustracién 41):

Agregar filtro.

Agregar nota a uno o varios audios.

Crear un zip con los audios seleccionados.

Crear reportes.

Borrar audio.

llustracion 41. Mend consultas.
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Analisis de audio
Al dar doble click sobre un audio se abre un modal en donde se visualiza la informacion de la tabla,
las notas obtenidas del andlisis, el espectro de frecuencias (llustracién 42), un panel de control para

modificar el audio y el reproductor (llustracion 43).

CONSULTAS

RUSORR Totsl de productos: 798 Peoductos selccionados: 1

e = ; : : ‘ :
v B L0 e e eewwe minelwes moas | wwd swosecm

8 o ANALISIS DE AUDIO

[

ANALISIS
s HORA DE INICIO HORA FINAL

v @ Telefors.

Rt
| R
@ oe
&0
&
am

2106130000509 20210325 00108

llustracion 42. Espectro de frecuencias de un audio.

CONSULTAS

suscAt Totai de productos: 798 Productos selccionados: 1

N e— ;
- W N

8 ANALISIS DE AUDIO

[ L
ANALISIS
HORA FINAL DURACION

210613 0000509 000108

llustracion 43. Visualizacidn del espectro de frecuencia mientras se reproduce un audio.
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Pruebas de validacion

Para finalizar con la seccién de resultados obtenidos es importante mencionar que esta aplicacién
aun no ha sido usada por la empresa que la solicitd, sin embargo, en cada Sprint Review se llevé a
cabo una revisiéon de los nuevos puntos agregados y se recibié retroalimentacién por parte del cliente.
Al terminar de realizar todos los puntos requeridos al principio del proyecto, se entregd la aplicacion
y los accesos al cliente, ademads, se realizaron diversas pruebas de aceptacion para verificar que se
cumpliera con todos los elementos requeridos en el objetivo.

A continuacion, se dara una descripcidn sobre ellas:

Pruebas unitarias

Este tipo de pruebas se realizaban en nuestras instalaciones con el equipo de trabajo, se verificaba
gue las nuevas implementaciones funcionaran correctamente, se evaluaban todos los mddulos y
componentes creados hasta ese momento tomando partes del codigo, validando que su
comportamiento y funcionamiento fuera el esperado, regularmente quien llevaba a cabo las pruebas
era un desarrollador diferente al creador de esa parte del software.

Pruebas de sitio

En estas pruebas el equipo de trabajo se reunia en las instalaciones del cliente, se instalaba la
aplicacion con la versidn que se tuviera hasta ese momento y el cliente verificaba el correcto
funcionamiento de todos los médulos con los desarrolladores como observadores.

Pruebas de aceptacion

Consiste en verificar que el software cumple las expectativas desde el punto de vista del cliente y los
usuarios finales, para ello, se usé una lista detallada de todas las funciones con las que contaba la
aplicacién para ese momento, en ésta misma se determinaba por parte del cliente si cierta funciéon
se ejecutaba correctamente o no y si era necesario se anexaban notas para mejorar o realizar algin
cambio. Estas pruebas también se llevaron a cabo en las instalaciones del cliente.
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Conclusiones

Al término del proyecto, la aplicacidn cuenta con todos los puntos que se plantearon en un inicio, ya
que paso todas las pruebas de validacién hechas por parte del cliente, en cuanto a funcionalidad,
requerimientos, necesidades y disefio.

Aunque a lo largo de mi carrera no consegui profundizar en temas especificos relacionados al
desarrollo web, tuve materias que me sirvieron mucho para entender el funcionamiento del sistema
PIX, sobre todo la materia de bases de datos, porque asi pude entender cémo se relaciond la
informacién en las tablas.

Gracias a este trabajo pude profundizar en HTML, estructura y funcionamiento de hojas de estilo,
Bootstrap y bases de datos, que eran temas que mis profesores mencionaban y siempre tuve
curiosidad de aprender. A su vez, conoci muchas cosas nuevas como la sintaxis del formato JSON, el
framework Angular, Angular Material y el lenguaje de programacién typescript y como hacer
peticiones a la base de datos por medio de una API. Todas son herramientas muy usadas en el campo
al que me quiero dedicar y que me van a servir mucho para continuar con mi crecimiento profesional.

Tuve la oportunidad de corregir muchos fallos que tenia al momento de programar y de conocer
muchas nuevas tecnologias que facilitan el desarrollo de una aplicaciéon web. Logré utilizar muchas
herramientas de Frontend que ya estan implementadas y adaptarlas a mis necesidades para
facilitarme y ahorrarme cédigo repetitivo.

Fue un proyecto que se inicié desde cero y eso me dio la oportunidad de estar presente en todos los
procesos de su creacion, desde la toma de requerimientos y el planteamiento hasta los resultados
finales ya con todo el funcionamiento interno de la aplicacién, pasando por todas las pruebas que se
hacian al producto y resolviendo detalles que salian una y otra vez. A pesar de que ya habia
participado en otros proyectos de la empresa, siempre se aprende cosas nuevas.

Me enfrenté con muchas complicaciones desde el principio del proyecto hasta la aprobacién por
parte del cliente, tales como no saber hacer el routing en angular, que es necesario para poder
comunicar componentes, o no saber implementar peticiones a la base de datos, pero gracias a que
en este proyecto tuve que encargarme de esa parte pude aprender y practicar.
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Algo que me gusté mucho de participar en el desarrollo de PIX es que gracias al panorama que me
aportd me di cuenta de que el campo de la creacion de aplicaciones web es muy amplio y que me
gustaria dedicarme a alguna de sus ramas, por ejemplo, el desarrollo web o para dispositivos Android.
Ya que descubri que tengo mucho interés en eso y mi formacién me orienta a ello.
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Anexo 1. Estructura de carpetas del proyecto PIX.
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@ home-admin

Anexo 2. Estructura de carpetas de seccion Administrador.

@ home-operador

Anexo 3. Estructura de carpetas de seccion Operador.
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public

©=id fuente integer «pks]
© fuente charactervarying(20) «ugnn» |
Qpk.id_fuente  constraint wpk»|
@unique fuente constraint «ug» |

rel_productos fuentes|

4

productos
t=id producto  integer wpkfin
Otipo character varying(3)
©id_funte integer
oid character varying(20)
© destino charactervarying(20)
© fecha date
© hora_inicio date
© hora_final date
© notas character varying(256)
© nombre_archivo character varying(50) «nn»
© archivo oid «nn»
Qpkproducto  constraint «pk»
Qfk fuente constraint afk»

monitoreo

filtroarbol

= id_monitoreo integer «pk» ¢id filtro_arbol integer «pk» privilegi

© usuario character varying(15) © objetivos character varying = id_privilegio integer

© caduca date @ usuario_id smallint afk» © privilegio character varying(30)
©ingreso character varying(30) @ pk.id_filtro_arbol constraint  « pk» @ pk.id_privilegio constraint

© salida character varying(30) Q Usuario_arbillree constraint «fk»

© tiempo time
© equipo charactervarying(17) ——— e

id_usuario  integer afkn |

©id_bl boolean

@ pk monitoreo  constraint «pk»

@ fkid_usuario constraint «fk»

rel fitroarbol_usuarios|

apkn|
«nn»|

«pko |

-’

9 id_usuario integer

rel usuario_priviegio_priviegiol< & ig_priviegio integer

=id_usuario integer «pks|
< @ usuario  character «ugnn» |  relusuario privilegio_usuarios|
" Onombre charactervarying(30) | A
" G a_patemo charactervarying(30) T 4
©a_matemo charactervarying(30) |
O fecha.alta  date wnn»|
o=id filtro integer «pk» Ovigencia  charactervarying(3) ~ «nn»|
% id_usuario smallint «fknn» © caducidad date «nn»|
© pantalla charactervarying(30) «nn » idrol  integer «fknn» ;C
© opcionseleccionado character varying(30) «nn» ©primero  boolean «nn»f T
© datoseleccionado  charactervarying(30) «nn» rel_filtros_usuarios © activo boolean «nn»| rel_usuarios_rol|
©ischecked boolean © logueado  boolean «nn»|
@ pkid_fiitro constraint «pk» ©1d_bl boolean |
Q usuario_filtro constraint afkn» Q pk.id_usuario  constraint wpk» |
@ unique_usuario constraint wug»|
e e e s e s e s e @ firol constraint afkn |

Qindex_id_user index

Anexo 4. Arquitectura entidad relacidn de la base de datos de PIX
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©id_bl

© privilegio
O fk id_privilegio constraint
Qfkid_usuario  constraint

boolean

rol
= id_rol integer «pk» |
Orol  charactervarying(15) «nn»
Qpk rol constraint «pk»

usuario_privilegio

character varying(1024)

«fknn»
«fknn»

«fkn
«fk»



