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Resumen

A lo largo de este documento se detallan el analisis, planificacion, disefio e
implementacion del proyecto realizado en la empresa Easygoband de Castellon.
Valga este documento como Trabajo de Fin de Grado del itinerario de Ingenieria del
Software del Grado en Ingenieria Informatica de la Universitat Jaume I.

El proyecto consiste en la creacion de una herramienta para facilitar el cambio de
estado de las reservas de actividades de un hotel para que los operarios puedan
probar de forma mucho mas rapida que las notificaciones que generan estos
cambios de estado funcionan de forma adecuada. El proyecto pertenece al ambito
de front-end, por tanto es un proyecto centrado mas en la parte visual. El lenguaje
de programacion utilizado para llevar a cabo el proyecto sera Vue.js.

Como hemos mencionado anteriormente, se trata de un proyecto que debe
facilitar la vida a los trabajadores de la empresa para realizar las pruebas
pertinentes con los cambios de estado en las actividades, por eso la solucion final
debera ser rapida, muy intuitiva y concisa.

Finalmente, el documento refleja todo lo aprendido en lo referente a la parte de
ingenieria del software, esto es, saber redactar una memoria técnica de un proyecto
informatico, ser capaz de crear un planificacion segun la metodologia y ser capaz de
realizar el analisis del sistema.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto y motivacion del proyecto

El proyecto que se presenta en este documento, se llevo a cabo en la empresa
Easygoband World SL (Figura 1) situada en Castellon. Esta empresa proviene de
la compafiia Paynopain y actualmente se encuentra ejerciendo de forma
independiente en la ciudad de Castellon de la Plana. Easygoband no solo se
encuentra en el territorio nacional, sino que se ha extendido también a
Latinoamérica. Es una empresa que pertenece al sector terciario y destaca por la
creacion de tecnologia software y que a dia de hoy cuenta con dos plataformas
creadas por ellos mismos: Gofun y Goguest. De entre estas dos plataformas nos
vamos a fijar en la denominada Goguest, ya que nuestro proyecto se va a centrar en
crear una nueva herramienta para dicha plataforma.

@ Easygoband

uch easier

Figura 1. Logotipo de la empresa

Goguest (Figura 2) es una plataforma integradora para hoteles que facilita la
interaccion con el huésped mediante un sistema unico, que ademas permite la
comunicacion directa e inmediata con todo el hotel (PMS', POS?, dispositivos y
demas software). Con este servicio, los hoteles que hagan uso de él podran
gestionar de manera sencilla las reservas de habitaciones, los diferentes pagos,
podran controlar los accesos a diferentes areas y las aperturas de puertas, ademas
de gestionar el préstamo de materiales, cortesias y mucho mas. Dentro de esta
interaccion con el hotel, el huésped tiene la posibilidad de reservar diferentes

' Property Management System. Es un software para automatizar los servicios de un hotel.
2 Point Of Sale.



actividades que el hotel ofrezca, y es en este punto donde empieza nuestro

proyecto [1].
@ guest

Figura 2. Logotipo de la plataforma

La motivacion de este proyecto surge ante la necesidad tener una herramienta
para facilitar a los desarrolladores el cambio de estado de las reservas de
actividades de un hotel para poder probar, de forma mas comoda y directa, las
diferentes notificaciones que se emiten ante los diferentes cambios de estados de
las reservas de actividades realizadas por los clientes. Esto es fundamental ya que
se deben probar muy bien las notificaciones que llegan a los cliente para que
puedan estar bien informados en todo momento acerca del estado de la reserva de
alguna actividad que quieran realizar.

1.2. Objetivos del proyecto

El proyecto tiene diversos objetivos, pero el principal es conseguir crear una
herramienta sencilla y agil de utilizar para que los desarrolladores de la empresa
puedan realizar cambios de estados de las reservas de actividades y asi poder
probar las notificaciones que estos cambios deben generar. A continuacion
mostramos un listado con el resto de objetivos a cumplir a lo largo de este proyecto:

e Generar una interfaz que permita buscar una reserva en el hotel.

e Generar una interfaz que permita visualizar las diferentes reservas de
actividades pertenecientes a la reserva de hotel seleccionada.

e Generar una interfaz que permita al equipo de desarrollo cambiar los estados
de las reservas de forma rapida para que puedan probar las diferentes
notificaciones relacionadas con la reserva de actividades que se generan
ante los cambios de estado.

e Crear un storyline para cada reserva de actividad con cada accion realizada y
los estados.
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e Indicar en el storyline los diferentes estados por los que pasa una reserva de
actividad.

e Se pretende que sea mas sencillo para los desarrolladores el poder probar
mas facilmente las notificaciones relacionadas con las actividades.

1.3. Descripcion del proyecto

El proyecto consiste en crear un herramienta que, mediante el uso de la API
(Application Programming Interface) de Goguest pueda gestionar el estado de las
reservas de actividades de forma que se generen eventos de notificacién a través
de correo. Una actividad en Goguest representa cualquier cosa que puedes reservar
en un hotel como huésped: mesa en el restaurante, sesiones de spa, actividades
acuaticas, masajes, gimnasio, etc.

Estas actividades constan de dos métodos de reservas: in venue y room service.
En un principio, en este proyecto nos centraremos en tener una funcionalidad
completa respecto a las actividades reservadas por los desarrolladores y que sean
de tipo in venue. Esto nos permitira centrarnos en tener al menos el objetivo basico
del proyecto. En este proyecto nos vamos a centrar solo en las reservas de
actividades de tipo in venue, pero en un futuro se podria ampliar la funcionalidad
para las de tipo room service.

Esta herramienta debera ser una interfaz que permita seleccionar una reserva de
actividad y gestionar los cambios de estados de las propias reservas de una forma
rapida y sencilla por parte de los desarrolladores. La herramienta se utilizara para
realizar diferentes pruebas con dichas reservas y sus estados para poder
comprobar de forma rapida las notificaciones que estos cambios generan. Existen
diferentes estados en los que puede estar una reserva: pending, accepted, pending
modification, cancelled, rejected, attended y absent.

La herramienta debe permitir ir afadiendo diferentes acciones sobre la reserva
de actividad para su posterior ejecucion de forma secuencial. Se ira creando un
storyline indicando la accién de cambio de estado que se quiere realizar, el estado
en el que queda la reserva y se mandaran ejecutar estos cambios de estados
seleccionados.

11



En lo referente al alcance del proyecto, vamos a analizarlo desde tres puntos de
vista: (1) alcance funcional, (2) alcance organizativo y (3) alcance informatico.

1.3.1 Alcance funcional

La herramienta debe proporcionar una interfaz grafica que usaran los
desarrolladores para probar las notificaciones para los usuarios de la plataforma al
haber modificaciones en sus reservas, por tanto, nos vamos a centrar en la parte del
frontend y no en la parte de backend. Debe ofrecer la siguiente funcionalidad:

1. Buscar y seleccionar una reserva.
Seleccionar una reserva de actividad de la reserva anteriormente elegida.

3. Crear acciones de cambio de estado sobre esa reserva de actividad y
afadirlas al storyline de la reserva.

4. Permitir el cambio del estado de una reserva.

5. Permitir la ejecucién de las acciones seleccionadas de forma secuencial.

Cada vez que hay un cambio de estado, se activa un trigger para que se
produzcan las notificaciones. Generar las notificaciones no entra dentro de nuestro
alcance ya que es algo que esta implementado, pero es una consecuencia de los
cambios de estados que si realizamos nosotros.

1.3.2 Alcance organizativo

Goguest cuenta con un grupo de personas dedicado al backend y otro grupo de
personas centradas en la parte frontend. Como ya hemos mencionado
anteriormente, nuestro proyecto pertenece al ambito del frontend en cuanto al
desarrollo. Pero una vez finalizado, podran hacer uso de la herramienta tanto el
grupo de desarrolladores de la parte backend como de la parte frontend y cualquier
otra persona de la organizacién que necesite hacer uso de la herramienta, en caso
de querer probar cualquier accion relacionada con la generacion de reservas de
actividades y notificaciones de cambios de estado de las mismas.

1.3.3 Alcance informatico

La herramienta hara uso y se comunicara con la APl que nos proporciona la
empresa para poder gestionar los cambios de estados de reservas de actividades.
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1.4. Tecnologias y herramientas

En este apartado se van a enumerar y comentar las tecnologias y herramientas
utilizadas a lo largo del desarrollo del proyecto.

Vue.js (Figura 3): es un framework progresivo® de
JavaScript para construir interfaces de usuario. Vue
permite la creacion de Single-Page-Applications de una
forma muy sencilla cuando se utiliza en combinacion
con librerias de apoyo. El framework nos permite
manejar los datos de la pagina de forma sencilla
Figura 3. Vue.js logo aportando asi mucha flexibilidad [2].

Vuetify (Eigura 4): Vuetify es un framework que se
puede utilizar junto con Vue.js para poder acelerar el
desarrollo de aplicaciones web, ya que incorpora una
gran cantidad de componentes predisefnados y listos
para usar. Vuetify otorga una estética del famoso

Material Design [3] [4] [5].
Figura 4. Vuetify logo

Vuex (Figura 5): es una libreria que nos permite realizar
gestion del estado (State Management) de aplicaciones
Vue.js. Sirve como una especie de almacén comun a
todos los componentes de una aplicacion Vue, con
reglas que aseguran que el estado se puede alterar
segun convenga de forma segura [6] [7].

Figura 5. Vuex logo

3 Un framework progresivo puede tener muchas caracteristicas disponibles para usar pero te
permite que uses solo las que realmente necesitas sin necesidad de utilizar todas. Son framework
versatiles ya que te permiten desarrollar soluciones simples o soluciones muy complejas.

13



o

Figura 6. Jira logo

v

Figura 7. GitLab logo

ol

Figura 8. VSC logo

Figura 9. Swagger logo

Jira (Eigura 6): Es una herramienta de gestion de
trabajo. Jira se disefid en su origen para gestionar
incidencias y errores. Pero en los ultimos tiempos se ha
convertido en una herramienta de gestién de trabajo
para todo tipo de casos de uso, gestion de requisitos y
casos de prueba hasta el desarrollo de software &agil.
También sirve para mantener un seguimiento de las
horas empleadas en cada tarea creada [8].

GitLab (Figura 7): es una herramienta de ciclo de vida y
repositorio de Git. Es una plataforma que permite a los
desarrolladores gestionar y realizar diversas tareas del
proyecto. Las tareas incluyen la planificacion del
proyecto, la gestién del codigo fuente, el mantenimiento
de la seguridad, la correccién y el seguimiento. Se
pueden crear diferentes ramas para cada nueva tarea
del proyecto de este modo se pueden evitar errores en
la produccion de cédigo. Una vez acaba dicha tarea si
todo es correcto puedes juntar esa rama auxiliar a la
principal y de esta forma crece el proyecto [9].

Visual Studio Code (Figura 8): es un editor de codigo
gratuito desarrollado por Microsoft el cual se adapta
perfectamente a las caracteristicas del framework
Vue.js ya que se basa en JavaScript que es el lenguaje
de programacion mas utilizado en Visual Studio Code

[10].

Swagger (Figura 9): Es una herramienta que nos
permite documentar una APIl. Nos permite crear una
documentacion sencilla y de forma rapida de una API
que todo el mundo podria entender y, ademas, con
Swagger la  documentacion  puede  utilizarse
directamente para automatizar procesos dependientes
de APlIs [11].
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Figma (Figura 10): es una herramienta que se utiliza
‘ para la creaciéon de prototipos principalmente web
aunque también permite crear para méviles. Permite la
opcion de compartir con varias personas el mismo

isen ite el ' ivo [12].
Figura 10. Figma logo disefno por tanto permite el trabajo cooperativo [12]

1.5. Estructura de la memoria

Para la mejor comprension de la organizacion de este proyecto voy a proceder a
realizar una breve explicaciéon de la estructura de esta memoria.

En primer lugar, el capitulo 2 hace referencia a la planificacién del proyecto.
Explica la informacion relacionada con la metodologia utilizada, la estimacién de
recursos y costes del proyecto y cual ha sido el seguimiento del proyecto.

En segundo lugar, el capitulo 3 habla sobre el analisis y el disefio de la
herramienta creada, diferenciando entre la arquitectura del sistema y la interfaz del
sistema.

A continuacion, en el capitulo 4 se detalla toda la implementacion de la
herramienta y los procesos de validacién y verificacion.

Finalmente, en el capitulo 5, el documento cerrara con las conclusiones
obtenidas a lo largo del proceso de desarrollo del proyecto, asi como un conjunto de
anexos relacionados y la bibliografia que se ha consultado para desarrollar el
proyecto.
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Capitulo 2

Planificacion de proyecto

2.1. Metodologia

Vamos a utilizar una metodologia PMBOK (Project Management Body of
Knowledge [13]) ya que se trata de un proyecto que sigue un ciclo de vida en
cascada. En Ingenieria de software, el desarrollo en cascada, también llamado
secuencial, es el enfoque metodolégico que ordena rigurosamente las etapas del
proceso para el desarrollo de software, de tal forma que el inicio de cada etapa debe
esperar a la finalizacion de la etapa anterior [14]. PMBOK se basa en definir los
diferentes grupos de procesos: inicio, planificacion, ejecucion, seguimiento y control
y cierre. Es util utilizar PMBOK ya que es un estandar orientado a procesos. Indica
el conocimiento necesario para manejar el ciclo de vida de cualquier proyecto a
través de esos procesos.

Dentro de esta metodologia PMBOK vamos a utilizar la metodologia agil
SCRUM* [15], por tanto, podemos decir que vamos a utilizar las dos metodologias
de forma conjunta y complementaria. La metodologia SCRUM no se va aplicar al
100%, ya que en nuestro caso no vamos a basarnos en sprints®, pero si vamos a
tener breves reuniones de forma diaria, siempre a la misma hora (popularmente
conocidas como dailies), donde comentaremos el trabajo que hemos realizado el
dia anterior, el trabajo que tenemos pensado realizar para ese dia, y si nos ha
surgido alguna problema y si tenemos alguna duda. En caso de existir un problema
o duda, simplemente procedemos a resolverla en ese daily en caso de que lleve
pocos minutos. En el caso de que sea una duda mas compleja, que requiere mas
tiempo su explicaciéon, procedemos a programar una reunion con la lider de
front-end cuando tuviese disponibilidad para poder tratar esa duda o problema.

Aunque no utilicemos la metodologia SCRUM directamente, esta metodologia
necesita de tres roles bien definidos para que se aplique de forma correcta, los
cuales son los siguientes:

4*SCRUM es un marco de trabajo para desarrollo agil de software.
5Un sprint es la unidad basica de desarrollo en Scrum, un esfuerzo limitado en el tiempo y que
normalmente oscila entre una semana y un mes, siendo dos semanas lo mas comun.
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e Product Owner: es el encargado de asegurarse de que el equipo trabaje con
el proyecto de forma correcta desde el punto de vista de negocio. En nuestro
caso es el supervisor.

e Scrum Master: es el encargado de organizar el equipo y gestionar los
problemas que puedan surgir a lo largo del desarrollo. En nuestro caso seria
la lider de front-end.

e Scrum Team: son los trabajadores que se encargan de la implementacion
del proyecto. En nuestro caso seriamos nosotros mismos.

Aparte de los tres roles anteriores, existen roles auxiliares como los
stakeholders, ya que, aunque no se involucran directamente en el proceso, hay que
tenerlos en cuenta ya que son los que hacen posible el proyecto y quieren obtener
un beneficio concreto.

2.2. Planificacion

Para la planificacion del proyecto vamos a seguir una metodologia de
planificacion predictiva [16], la cual consiste en ir indicando las diferentes fases y
tareas que forman el proyecto. A estas tareas se les asignara una duracion
estimada y también se indicara qué tareas son predecesoras de otras como se
puede ver en la Eigura 11. De esta forma se podra saber qué tareas pueden
retrasarse o0 no y qué tareas necesitan que otras hayan finalizado antes de poder
empezar. Finalmente obtendremos un diagrama de Gantt en el que quedaran
reflejadas las tareas y su organizacién a lo largo del tiempo hasta la fecha final del
proyecto como se puede ver en la Figura 12.
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Modo

i de ~+ | Nombre de tarea v |Duracion « Comienzo « Fin Predecesoras -

1 | - 4 Proyecto 65 dias 22/02/22  23/05/22

2 - 4 Inicio 8 dias 22/02/22  03/03/22

3 - Descripcidn y alcance 5 dias 22/02/22 28/02/22

4 - Definicién bjetivos 1 dia 01/03/22 01/03/22 3
5 - Definir endpoints 2 dias 02/03/22 03/03/22 4
6 - 4 Planificacion 5 dias 04/03/22 10/03/22 2
7 - Definicién actividades 2 dias 04/03/22 07/03/22

8 - Gestion tiempo 1 dia 08/03/22 08/03/22 7
g - Gestion recursos 1dia 09/03/22 09/03/22 8
10 - Gestion de costes 1 dia 10/03/22 10/03/22 9
11 - 4+ Modelizacién 3 dias 11/03/22 15/03/22 6
12 - Definicidn requisitos 3 dias 11/03/22 15/03/22

13 - Wireframes 2 dias 11/03/22 14/03/22

14 - 4+ Ejecucién 45 dias 16/03/22  17/05/22 11
15 - Familiarizarse con Vue JS 5 dias 16/03/22 22/03/22

16 - Definicién componentes 3 dias 23/03/22 25/03/22 15
17 - Creacidn componentes 33 dias 28/03/22 11/05/22 16
18 - Pruebas unitarias, 4 dias 12/05/22 17/05/22 17

aceptacion e integracion

19 - Seguimiento y control 1 dia 18/05/22 18/05/22 14
20 - 4 Cierre 3 dias 19/05/22 23/05/22 19
21 - Evaluar resultados 3 dias 19/05/22 23/05/22

22 &£ - - Dailys 64,03 dias 22/02/22 23/05/22

Figura 11. Planificacion de actividades del proyecto
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marzo 2022 abril 2022 mayo 2022

Figura 12. Diagrama de Gantt

2.2.1 Analisis de riesgos

En este apartado de analisis de riesgos se estudian los posibles sucesos o
amenazas no deseadas que pueden surgir durante el transcurso del proyecto y que
pueden afectar a su duracién. A continuacion se exponen los riesgos que podrian
surgir durante el proyecto:

e Falta de experiencia con las tecnologias empleadas: Debido a que era la
primera vez que iba a utilizar el framework Vue.js, una biblioteca Ul (User
Interface) de Vue conocida como Vuetify y también Vuex, que es una libreria
oficial de Vue que sirve para controlar el estado de la aplicacién, podrian
surgir ciertos retrasos. Como todo era nuevo para mi, se corre un riesgo de
que pueda faltar tiempo, ya que al principio voy a tener que dedicar varias
horas a aprender como funciona todo. Desde la empresa nos facilitaron unos
videos de YouTube donde, en unos tutoriales, explicaban las cosas mas
importantes que debia aprender. También se puede perder tiempo porque
cada vez que surja un problema me va a costar mas saber cémo resolverlo.
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e Problemas en el entendimiento del proyecto: Es un riesgo que quizas es
mas dificil que se dé en un proyecto de este tamafo pero esta ahi. Puede
que por alguna explicaciéon mal entendida sobre funcionalidad o disefio, esto
haga que tengas que hacer pequefias rectificaciones que te roben un poco de
tiempo y te retrasen mas de lo que esperas.

2.3. Estimacion de recursos y costes del proyecto
Recursos hardware

En cuanto al hardware, nos encontramos que hemos utilizado un portatil ASUS
ZenBook, un ratdén inalambrico y un monitor HP, con un coste total de unos 700€.
Dicho hardware tiene una duracion aproximada de 5 afos (1.825 dias). A
continuacion tenemos la Tabla 1 con todo el desglose de precios.

Recurso Precio Duracién Coste por Dias Coste total
aproximada dia
Portatil 500 € 1.825 dias 0,27 € 65 17,55 €
Monitor 180 € 1.825 dias 0,10 € 65 6’50 €
Raton 20 € 1.825 dias 0,01 € 65 0’65 €
24,70 €

Tabla 1. Estimacion de costes hardware en euros.

Recursos software

En recursos software encontramos principalmente las herramientas software de
las cuales hemos hecho uso a lo largo del proyecto (Tabla 2). Tenemos tanto
herramientas en su version gratuita como en versiones de pago.
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Recurso Tarifa Precio mes Meses Total
GitLab Gratuita 0€ 3 0€
Visual Studio Gratuita 0€ 3 0€
Code
Figma Professional 12 € 3 36 €
Jira Premium 7,50 € 3 43,50 €
79,50 €

Tabla 2. Estimacion de costes software

Recursos Humanos

Respecto a los costes de recursos humanos, tenemos diversos calculos. En
primer lugar tendriamos el coste del programador junior. Para calcular dicho coste
nos hace falta saber el numero de horas total trabajadas, que en este caso serian
unas 325 horas, y el precio por hora, que en este caso el precio hora oscila entre los
8/9€ segun [17]. Esto supondria un total de alrededor de 2.762,5 €.

Debemos tener en cuenta que la supervisora de front-end (programadora senior)
revisara el proyecto y dedicara cerca del 15% del tiempo de las horas totales
trabajadas. Ese tiempo sale de todos los dailies diarios, reuniones extras y tiempo
empleado para revisar y comentar el cddigo. El 15% de esas 325 horas totales nos
dejaria con 48,75 horas, que multiplicadas por el precio hora de la supervisora (de
12 a 15 euros) quedaria un total de entre 390€ y 487°50€. [18]

En la Tabla 3 podemos ver un desglose de estos gastos en recursos humanos.
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Recurso Salario Salario Salario por Horas Salario
neto hora Total
mensual
Programador | 19.056 € | 1.310,10 € 8’60 € 325 2.762,50 €
Junior
Programador | 37.555 € | 2.342,50 € 15 € 48’75 721,25 €
Senior
3.483,75 €

Tabla 3. Estimacion de costes humanos

Ademas de estos gastos de recursos humanos, debemos también tener en
cuenta: gastos de seguridad social, gastos de oficina, internet, etc. Por estos gastos,
siguiendo criterios de la empresa, se suele contar un 20% para gastos de
contratacion y otro 20% para gastos indirectos (Tabla 4).

Recurso Coste Porcentaje Total
Coste contratacion 3.483,75 € 20% 696,75 €
Costes indirectos 3.483,75 € 20% 696'75 €
1.393,50 €

Tabla 4. Estimacion de costes extras

En la Tabla 5 nos encontramos la suma total de todos los costes:

Recursos Coste Total
Costes hardware 24,70 €
Costes software 79,50 €
Costes humanos 3.483,75 €

Costes extras 1.393,50 €
4.981,45 €

Tabla 5. Estimacion de costes totales
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El coste final del proyecto se estima en 4.981,45 €.

2.4. Seguimiento del proyecto

En este apartado se va a explicar el seguimiento que ha tenido el proyecto a lo
largo de la estancia en la empresa con respecto a la planificacion inicial, se van a
comentar los problemas surgidos que han hecho que la planificacion haya sufrido
ciertas modificaciones.

Como hemos comentado antes, dentro de la metodologia predictiva utilizamos la
parte SCRUM de tener reuniones diarias de pequefas duracion. De este modo se
ha ido haciendo el seguimiento. ibamos solucionando poco a poco los errores y
dudas. Si era necesario si que se hacian reuniones mas largas y especificas.

Las primeras partes de “Inicio” y “Planificacién” se desarrollaron sin problemas.
En primer lugar realizamos las actividades de la parte de “Inicio” ya que lo mas
idbneo es empezar por entender el proyecto entero y los objetivos que este
persigue. Una vez definido todo esto realizamos la parte de la “Planificacion”. Aqui
nos centramos en crear las diferentes fases y actividades que tendriamos que hacer
a lo largo de todo el proyecto. Les asignamos una duracion estimada a cada una.

Al principio de la estancia en practicas es necesario que entreguemos una
propuesta técnica acerca del proyecto donde se nos pide exactamente lo explicado
en el parrafo anterior, por eso fueron las dos fases que se realizaron nada mas
empezar la estancia en practicas.

Una vez entregada la propuesta técnica y habiendo finalizado las primera dos
fases, pasamos a la tercera fase denominada “Modelizacion”. Aqui ya empezamos a
profundizar en la funcionalidad que debia ofrecer la herramienta final que ibamos a
implementar. Se empezaron a definir algunos casos de uso del sistema a la vez que
haciamos unos wireframes sobre como pensabamos que tendrian que ser las
interfaces. Mas adelante la propia empresa nos facilitd los wireframes que ellos
mismos tenian para que el disefo fuese exactamente igual que lo que ellos querian
para esta herramienta.

Una vez habiamos pensado ya un poco en algunas partes de la funcionalidad de
la herramienta, pasamos a la parte de ejecucién donde lo primero que realizariamos
seria unos cuantos dias de aprendizaje sobre las partes mas basicas de Vue.js,
Vuetify y Vuex mediante unos videos de YouTube. Aprendimos lo minimo necesario
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que nos indicaron desde la empresa para poder empezar ya con el proyecto en el
ambito de la programacion.

Una vez terminado el aprendizaje vinieron los primeros problemas al empezar la
implementacidon del proyecto ya que tuvimos muchos inconvenientes con la nueva
version de Vuetify. Una vez solucionado esos problemas con la versién pasamos a
probar la conexion con la API. Después de eso nos volvimos a retrasar un poco ya
que los wireframes, proporcionados por la empresa y que debiamos seguir, se
retrasaron un poco por tanto no podia saber muy bien por donde empezar ya que al
ser un proyecto front-end es bastante importante conocer el disefio de la interfaz.

Una vez disponibles esos wireframe ya empezamos a crear la primera vista de la
herramienta sin problemas hasta que llegamos a la parte relacionada con los
indices de paginacion, los cuales explicaremos mas adelante. Esto nos retrasé
bastante pero una vez solucionado ya todo fue mucho mas rapido y facil hasta
practicamente el final.

Cerca del final de completar las horas totales y la implementacion surgié un
problema ya que hubo un malentendido entre un requisito y lo que hice. Me toco
cambiarlo y para asegurarnos de que podiamos llegar al final del proyecto y tener
algo funcional decidimos, por mutuo acuerdo, entre la empresa y yo, alargar unos
cuantos dias mas la estancia y el proyecto.

Finalmente el proyecto se quedd muy cerca de completarse al 100% pero hubo
pequefios detalles que no dio tiempo a implementar. A continuacion, en la Figura 13
y la Figura 14 se muestra como quedé finalmente la planificacion de actividades vy el
diagrama de Gantt final teniendo en cuenta los cambios que surgieron durante el
desarrollo del proyecto.
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Modo

0 de » MNombre de tarea w | Duracion ~ Comienzo « Fin ~ Predecesoras

1 - 4 Proyecto 73 dias 22/02/22 02/06/22

2 - 4 Inicio 8 dias 22/02/22  03/03/22

3 - Descripcidn y alcance 5 dias 22/02/22 28/02/22

4 - Definicion bjetivos 1 dia 01/03/22 01/03/22 3
5 - Definir endpoints 2 dias 02/03/22 03/03/22 4
6 - 4 Planificacion 5 dias 04/03/22 10/03/22 2
7 - Definicién actividades 2 dias 04/03/22 07/03/22

8 - Gestion tiempo 1 dia 08/03/22 08/03/22 7
g9 - Gestion recursos 1 dia 09/03/22 09/03/22 8
10 - Gestion de costes 1 dia 10/03/22 10/03/22 9
11 - 4 Modelizacién 3 dias 11/03/22 15/03/22 6
12 - Definicion requisitos 3 dias 11/03/22 15/03/22

13 - Wireframes 2 dias 11/03/22 14/03/22

14 - 4 Ejecucién 53 dias 16/03/22  27/05/22 11
15 - Familiarizarse con Vue JS 8 dias 16/03/22 25/03/22

16 - Definicidn componentes 3 dias 28/03/22 30/03/22 15
17 - Creacion componentes 42 dias 31/03/22 27/05/22 16
18 - Seguimiento y control 3 dias 30/05/22 01/06/22 14
19 - 4 Cierre 1dia 02/06/22  02/06/22 18
20 - Evaluar resultados 1 dia 02/06/22 02/06/22

21 i - > Dailys 72,03 dias 22/02/22 02/06/22

Figura 13. Planificacion de actividades de seguimiento

022 abril 2022 mayo 2022 junio

24
0 23 26 01 04 07 10 13 16 19 22 25 28 3 03 06 09 12 15 18 21 24 27 30 03 06 09 12 15 18 21 24 27 30

Figura 14. Diagrama de Gantt de seguimiento
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Capitulo 3

Analisis y diseno del sistema

3.1. Analisis del sistema

En este capitulo se va a realizar un analisis detallado del sistema a implementar.
La explicacion se llevo a cabo mediante el uso de técnicas y diagramas UML
(Unified Modeling Language [19]) que permiten una mejor comprension de los
requisitos del sistema. Las técnicas mas populares y que vamos a ver a
continuacion son los diagramas de casos de uso, de actividades y de clases.

3.1.1 Actores

En primer lugar debemos definir los actores o actor principal que tendra el
sistema para poder identificar los requisitos y modelar el sistema. En nuestro caso
nos encontramos con que nuestro sistema solo tiene un actor tal y como se muestra
en la Tabla 6.

Identificador Actor Descripcion

Este actor representa a cualquier persona de
AC-01 Desarrollador la empresa relacionada con la parte de
desarrollo de software de la empresa.

Tabla 6. Actores
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3.1.2 Diagrama de casos de uso

El diagrama de casos de uso sirve para representar las diferentes situaciones
que se podran dar en la herramienta. En este caso se representan las acciones que
un desarrollador podra seguir para poder cambiar los estados de una reserva de
actividad teniendo en cuenta los requisitos del sistema. A continuacién, tenemos la
Figura 15 donde podemos ver el diagrama de casos de uso.

CU02 - Filtrar
reservas

CU01 - Obtener listado de
reservas

CU03 - Listar
reservas de
actividades de
unareserva

Desarollador

CU04 - Selecionar
acciones de cambio
de estado

CU05 - Cambiar de estado
lareserva de actividad

Figura 15. Diagrama de casos de uso
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3.1.3 Requisitos funcionales

En este apartado se va a proceder a explicar cada uno de los casos de usos del
diagrama de casos de uso anterior (Figura 15). Cada caso de uso representa un
requisito funcional que debe cumplir el sistema. Tabla 7 Tabla 8 Tabla 9 Tabla 10

Tabla 11

Requisito funcional

Identificador

Nombre

CU-01

Obtener listado de reservas

Fecha creacion
Autores

Version

15/03/2022
Alejandro Rodriguez Sanchez

1

Actor principal

AC-01

Descripcion

Relaciones

La aplicacion debe permitir al desarrollador poder acceder al
listado de las reservas (bookings).

Precondicion

Disparador

Haber iniciado sesion en el panel

Abrir la extensidn de cambio de estado.

Secuencia normal

El desarrollador accede la extension

El sistema abre la extension

El sistema pide a la API las reservas

El sistema muestra el listado de reservas

N =

Secuencia
alternativa

Excepciones

Si no hay conexidn a internet o la API esta caida.

Tabla 7. CUO1
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Requisito funcional

Identificador

Nombre

CU-02

Filtrar reservas

Fecha creacion
Autores

Version

15/03/2022
Alejandro Rodriguez Sanchez

1

Actor principal

AC-01

Descripcion

Relaciones

La aplicaciéon debe permitir al desarrollador filtrar las
reservas por diferentes parametros (Instalacién, tipo
reserva, checkin, checkout, activas, nombre)

Precondicion

Disparador

Estar dentro de la extension y en la interfaz del listado de
reservas

Activar un filtro

Secuencia normal

1. El desarrollador selecciona el filtro que quiere aplicar
2. El sistema hace la llamada a la APl y devuelve las
reservas filtradas

Secuencia
alternativa

1. El desarrollador selecciona los filtros que quiere
aplicar

2. El sistema hace la llamada a la APl y devuelve las
reservas filtradas por los diferentes parametros

Excepciones

Si no hay conexion a internet o la API esta caida.

Tabla 8. CU02
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Requisito funcional

Identificador

Nombre

CU-03

Listar reservas de actividades de una reserva

Fecha creacion
Autores

Version

15/03/2022

Alejandro Rodriguez Sanchez

1

Actor principal

AC-01

Descripcion

Relaciones

La aplicacion debe permitir al desarrollador obtener el

listado

de actividades reservadas asociadas a una reserva

Precondicioén

Disparador

Estar dentro de la extension y en la interfaz del listado de
reservas

Seleccionar un reserva

Secuencia normal

1.
2.

El desarrollador selecciona una reserva

El sistema comprueba si la reserva tiene asociado un
webapp user

El sistema abre la vista si la reserva tenia asociado
un webapp user

El sistema llama a la API para obtener los datos de
las reservas de actividades de la reserva
seleccionada

El sistema muestra los datos.

Secuencia
alternativa

Excepciones

Si la reserva seleccionada no tiene webbapp user no se
abre la vista. Si no hay conexion con la API no se cargan los

datos.

Tabla 9. CUO3
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Requisito funcional

Identificador

Nombre

CU-04

Seleccionar acciones de cambio de estado

Fecha creacion
Autores

Version

15/03/2022

Alejandro Rodriguez Sanchez

1

Actor principal

AC-01

Descripcion

Relaciones

La aplicacion debe permitir al desarrollador seleccionar las
diferentes acciones de cambio de estado que quiere realizar
para posteriormente ejecutar esas acciones

Precondicion

Disparador

Estar dentro de la extension y en la interfaz del listado de
reservas de actividades

Seleccionar una reserva de actividad

Secuencia normal

1
2.
3

4.

. El desarrollador selecciona una reserva de actividad

El sistema abre la vista correspondiente

. El desarrollador elige las diferentes acciones de

cambio de estado que quiere que se realicen.
El sistema almacena las acciones seleccionadas

Secuencia
alternativa

Excepciones

Si no hay conexion a internet o la API esta caida.

Tabla 10. CU04
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Requisito funcional

Identificador

Nombre

CU-05

Cambiar el estado de la reserva de una actividad

Fecha creacion
Autores

Version

15/03/2022
Alejandro Rodriguez Sanchez

1

Actor principal

AC-01

Descripcion

Relaciones

La aplicacion debe permitir al desarrollador indicar que
quiere que se inicie el proceso de ejecucidon de los cambios
de estado que ha seleccionado.

Precondicion

Disparador

Haber seleccionado una reserva de actividad y estar dentro
de la vista de cambio de estado.

Indicar que se quieren ejecutar las acciones seleccionadas

Secuencia normal

1. El desarrollador indica que quiere que se ejecuten las
acciones que ha elegido previamente

2. El sistema ejecuta todas las acciones almacenadas
de forma secuencial.

3. El sistema muestra que todo ha ido correctamente y
cierra la extension

Secuencia
alternativa

Excepciones

Si no hay conexion a internet o la API esta caida.

Tabla 11. CUO5
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3.1.4 Diagrama de clases

Un diagrama de clases UML [20] es un diagrama de estructura, por tanto, se
utiliza para representar los diferentes elementos que componen un sistema de
informacion desde un punto de vista estatico. En los diagramas de clases UML se
representan las diferentes clases, sus atributos, las operaciones y las relaciones
entre clases.

A continuacién, tendremos una lista con cada una de las clases que componen
este diagrama y el diagrama de clases (Figura 16):

e Booking: Contendra la informacién sobre las reservas que haya en el hotel.
e BookingType: Contendra los datos sobre los tipos de reservas que existen.
e Rooms: Contendra la informacion de las habitaciones.

e Profile: Contendra datos del perfil al que esté a nombre la reserva.

e Facilities: Contendra los datos de una instalacion del hotel.

e WebappUser: Entidad para saber si una booking tiene webapp user
asociado.

e ActivityReservations: Contendra la informacién sobre las reservas de
actividades.

e Activity: Contendra los datos de las actividades.
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BookingType

Booking 1 | +id: String
0.* "| + name: String
+ id: String -
+ checkin: Date + list()
+ checkout: Date Rooms
+ locator: String : + id: String
0.* " + name: String
+ list()
+getWebappUsers() 1 Facilities
oF 0..* + id: String
v + name: String
1* +list() Profile
1| + id: String
»| + name: String
+ last_name: String
ActivityReservation
+ id: String
+ requested_date: Date
+ requested_time: Integer
+ accepted_date: Date
vO.* + accepted_time: Integer
+ type: String Activity
WehappUser 0..# + people: Integet 1 o
P " e _| +id: String
id: String + status: String o
1 + reason: Strin 0.* * name: String
+ getActivityReservations() . 9

+ getActivityReservation(id)

+ postActivityReservationAccept(id)
+ postActivityReservationCancel(id)
+ postActivityReservationAttend(id)
+ postActivityReservationAbsent(id)
+ postActivityReservationReject(id)
+ postActivityReservationModify(id)

Figura 16. Diagrama de clases

3.2. Diseno de la arquitectura del sistema

En este apartado vamos a comentar la arquitectura que utiliza el sistema que

hemos implementado.

La arquitectura utilizada es la denominada arquitectura Flux (Figura 17) [21].
Esta arquitectura es, por ejemplo, la que utiliza Facebook para crear aplicaciones

web del lado del cliente.
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CxO Flux

Figura 17. Flux logo

Las aplicaciones que se basan en la arquitectura Flux (Eigura 18) se dividen en
tres partes: el dispatcher, la store y las vistas (componentes Vue en nuestro caso).
No hay que confundir esta arquitectura con el patron MVC aunque pueda parecer
que tienen rasgos en comun.

La arquitectura Flux propone un modelo en el que los datos viajan en un flujo
unidireccional. Cada vez que se ejecuta una accidén esta se envia mediante un
dispatcher a la store y la store se actualiza para mantener el estado de la aplicacion
actualizado, se emite un evento de cambio y la vista lee los nuevos datos de la store
y ésta se actualiza. La propia vista puede emitir acciones que seguiran el flujo
descrito anteriormente.

Puede haber una unica store para mantener el estado de la aplicacion pero lo
mas normal es dividirla en mdédulos para que solo contengan los datos y métodos
necesarios. En nuestro caso tenemos un médulo para los datos relacionados con
las bookings, otro médulo para las facilities, otro para las acciones de cambio de
estado, etc.

En nuestro caso muchos de los datos que necesitamos vienen desde una API.
Para obtenerlos seria la store la que realizara la llamada a la API, actualizara el
estado y la vista se actualizara para mostrar los datos nuevos.
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Los creadores de acciones son
métodos auxiliares, recopilados en
una biblioteca, que crean una
accion a partir de los parametros del
método, le asignan un tipo y se lo
proporcionan al dispatcher

Cada accién se envia a todas Después de que las store se actualicen en
las store a través de las respuesta a una accién, emiten un evento
devoluciones de llamada que de cambio.

las tiendas registran con el

dispatcher Una vista especial llamada vistas de

controlador, escucha los eventos de
cambio, recupera los nuevos datos de las
store y proporciona los nuevos datos a todo
el arbol de sus vistas hijas.

Figura 18. Arquitectura Flux [19]

3.3. Diseno de la interfaz

Al tratarse de un proyecto centrado en el front-end la parte de la interfaz del
usuario es muy importante ya que el objetivo final es tener un producto sencillo,
bonito y agradable para su uso.

Al ser una herramienta tan requerida por la empresa fue la misma empresa la
que nos proporciond el diseno final de las interfaces de usuario, que ellos ya habian
pensado, para cada vista de la herramienta.

Yo simplemente elaboré un sencillo wireframe sobre la vista del cambio de
estado para entender mejor como debia ser y funcionar esa parte ya que es la mas
compleja de la herramienta. Pero una vez terminado ese prototipo fue desechado y
sustituido por la versién final que nos proporcioné la empresa.

A continuacion, se exponen los diferentes elementos relacionados con todo lo
utilizado para crear las interfaces de usuario y finalmente se explicaran y mostraran
las interfaces finalizadas.
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3.3.1 Guia de estilos

Una guia de estilos es un conjunto de criterios, reglas y estandares seguidos
para completar el desarrollo de una interfaz. Siguiendo esta guia de estilos se
consigue homogeneidad y coherencia en el disefio de todas las interfaces del
producto.

Colores

En la Figura 19 se muestran los colores principales utilizados para el disefio
general de las interfaces y sus elementos.

FC3579 241DBA 00D7D7 05BBD2 F1F7FA

Winter Sky Dark Turquoise Pacific Blue Alice Blue

Figura 19. Colores de la interfaz

La Figura 20 muestra la gama de colores utilizados para indicar y diferenciar los
diferentes estados en que puede estar una reserva de actividad.

FFO0000 CC2F1B FF7F00 70BF3B 07BOD1 808080

Rosso Corsa Orange Kelly Green Pacific Blue Gray Web

Figura 20. Colores para los diferentes estados

38



Fuentes

Las fuentes utilizadas para las interfaces han sido las siguientes:

e Urbanist: https://fonts.google.com/specimen/Urbanist?query=urba

e Roboto: https://fonts.google.com/specimen/Roboto?query=robot

e Ubuntu: https://fonts.google.com/specimen/Ubuntu?query=ubuntu

Elementos

En la siguiente figura (Eigura 21) se pueden observar algunos de los diferentes
elementos utilizados para las vistas de este proyecto.

Todos los elementos son procedentes del framework anteriormente descrito
llamado Vuetify. Son elementos predisefiados listos para usar y adaptar a las
necesidades concretas que requieran.

Facility

Elige accion v Pendiente

Elementos por pagina: 10 ¥ 1-10 de muchos > Cancelada

Q, search...

A The modify component is NOT implemented. Please
press the Cancel button

Figura 21. Elementos utilizados
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Interfaces

Las interfaces de este proyecto fueron disefiadas por la empresa, en ningun
momento tuvimos que centrarnos en su disefo ya que los wireframes nos fueron
compartidos.

De las interfaces que se van a mostrar se puede decir que son interfaces limpias,
sencillas e intentando tener solo la cantidad de elementos necesarios para hacer
agil, sencillo e intuitivo su uso. Son interfaces que consiguen que el desarrollador
llegue a su objetivo con el menor numero de clicks posibles y de forma muy directa
y efectiva.

A continuaciéon, se van a mostrar como lucen las diferentes interfaces del
proyecto.

Interfaz de la vista del listado de bookings

En primer lugar tenemos la interfaz de la vista que debe mostrar el listado de
bookings (Figura 22). En la parte superior encontramos el header que tiene el
nombre de la extensidon y logotipo de la empresa y que es comun a todas las
interfaces. En la vista el elemento predominante es la tabla donde se muestran las
bookings existentes y los datos mas relevantes de estas. En la parte superior de
dicha tabla podemos encontrar los diferentes elementos que vamos a poder usar
para filtrar las bookings para mostrar solo aquellas que nos interesan.

En la parte inferior izquierda encontramos el elemento conocido como
paginacion, el cual nos va a permitir navegar por las diferentes paginas de la tabla,
dependiendo del numero de reservas que haya.
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Cambio de estado de la reserva de una actividad

Buscar una reserva para encontrar una reserva de actividad

Facility Type Checkin Checkout
- - | ]
Q, Search...
Contact Name Checkin Checkout Rooms Locator
Néstor Lopez Olaria 16/01/2010 16:50 25/12/2012 16:50 AAAAAA

Sven Vavricka

no name GUBSE AG

AND MONIQUE
CLAIRMONT RALPH

FERNANDO ALTAMIRANO

UNDERWOOD MONICA
DICKENS TONIA

RAMON COTA ARVAYO

no name de los plotes

Torsten Bellmann

PEDRO HIDALGO

13/10/2016 20:00

12/01/2017 19:00

12/09/2018 14:00

17/09/2018 14:00

18/09/2018 14:00

09/09/2019 14:00

03/10/2019 20:00

15/10/2019 20:00

28/10/2019 13:00

Elementos por pagina: 10 ~ 1-10 de muchos

14/10/2016 14:00

14/01/2017 13:00

28/10/2019 19:00

28/10/2019 19:00

23/09/2018 20:00

11/09/2019 14:00

04/10/2019 14:00

16/10/2019 14:00

28/10/2019 19:00

—
=)
~

Figura 22. Interfaz listado de reservas.

1412111

1483751

1365311

153314 1

153959 1

Interfaz de la vista del listado de reservas de actividades

Webapp User

Have Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

No Webbapp User

La siguiente interfaz es la segunda vista de un total de tres. En esta interfaz es
donde el desarrollador podra ver el listado de reservas de actividades asociadas a la
booking que haya seleccionado en la vista anterior (Eigura 23).

Es una interfaz mucho mas simple que la primera ya que es simplemente una
tabla donde se ven las reservas de actividades y los datos mas importantes de
estas. En este caso no vamos a realizar busqueda filtrada por tanto los elementos
de antes desaparecen.
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Abajo a la izquierda nos volvemos a encontrar el elemento paginacion que nos
permite navegar entre las diferentes paginas de la tabla.

Cambio de estado de la reserva de una actividad

Reservas de actividades para la reserva seleccionada

Activity Requested Type People Status
Club de lectura 05/07/2022 11:30 In Venue 1
Yoga aéreo 30/06/2022 11:00 In Venue 0
Yoga aéreo 29/06/2022 14:15 In Venue 0
Yoga aéreo 10/06/2022 11:00 In Venue 0
Yoga aéreo 21/06/2022 11:00 In Venue 0
Restaurante Mediterraneo 31/05/2022 21:00 In Venue 1
Yoga aéreo 29/06/2022 15:00 In Venue 0
Yoga aéreo 20/06/2022 11:00 In Venue 0
Yoga aéreo 15/06/2022 15:45 In Venue 0
Yoga aéreo 31/05/2022 11:45 In Venue 0
Elementos por pagina: 1()_' 1-10 de muchos >

Figura 23. Interfaz listado de reservas de actividades

Interfaz de la vista del cambio de estado

Aqui nos encontramos con la tercera y ultima interfaz de todas. La interfaz para
realizar el cambio de estado de una reserva de actividad (Figura 24). Es la mas
diferente de las tres ya que en este caso no nos encontramos con una tabla como
elemento principal sino que en su lugar tenemos un timeline.
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A esta interfaz se accede una vez has seleccionado una reserva de actividad en
la interfaz anterior. Una vez accedes ves el timeline con su primer elemento que en
este caso es el estado actual en el que se encuentra la reserva.

Cambio de estado de la reserva de una actividad

Yoga aéreo

@® Pendiente A

Dia Hora

Motivo

CANCELAR ACEPTAR RESERVA

CONFIRMAR Y EJECUTAR CAMBIOS DE ESTADO

Figura 24. Interfaz cambio de estado

Como estando en ese estado podemos proceder a cambiar el estado de la
reserva, por eso en la parte inferior del timeline tenemos un elemento select que nos
sirve para elegir la accion que deseamos realizar para cambiar el estado (Figura
25).
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Cambio de estado de la reserva de una actividad

Yoga aéreo

Pendiente v

Cancelar reserva
Marcar como asistida / ausente

Modificar reserva

_— EJECUTAR CAMBIOS DE ESTADO

Figura 25. Seleccionar accion para cambiar estado.

Una vez elegida la accion deseada se afade al timeline el componente que
representa esa accion. De esta forma podemos rellenar los datos que son
necesarios y procedemos a aceptar la accion. Esta accién no se ejecuta en ese
momento, sino que se guarda en el estado de la aplicacion para ejecutarse cuando
indique el desarrollador (Figura 26).
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Cambio de estado de la reserva de una actividad

Yoga aéreo
Pendiente ~
Cancelada ~
Motivo
La cancelo porque es imposible.\ X

CANCELAR CANCELAR RESERVA

CONFIRMAR Y EJECUTAR CAMBIOS DE ESTADO

Figura 26. Completar datos para accién de cambio de estado

En la siguiente y ultima interfaz (Figura 27) vemos que como hemos alcanzado
un estado final de la reserva ya no nos permite elegir mas acciones ya que seria
erréneo. Por tanto se muestra un mensaje indicando lo que sucede. Finalmente en
la parte inferior derecha tenemos el boton que nos sirve para ejecutar todas las
acciones seleccionadas anteriormente. En este ejemplo primero hemos Aceptado la
reserva y luego la hemos Cancelado, esas seran las dos acciones a ejecutar.
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Cambio de estado de la reserva de una actividad

Yoga aéreo

Pendiente v
Cancelada v
You can't change the state b it's already in a final state

CONFIRMAR Y EJECUTAR CAMBIOS DE ESTADO

Figura 27. Alcanzado estado final de una reserva de actividad
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Capitulo 4

Implementacion y pruebas

4.1. Detalles de la implementacion

Como hemos comentado en el apartado de las tecnologias, para desarrollar este
proyecto hemos utilizado el framework de JavaScript conocido como Vue.js. Es el
que utiliza la empresa donde se realizé el proyecto ya que es un framework que en
los ultimos afos ha ganado mucha popularidad para trabajar la parte del frontend.

Vue.js es un framework que nos proporciona la posibilidad de organizar la
estructura y el cdédigo de forma muy sencilla. Cada componente (archivo con
extension .vue) puede tener su parte HTML para la parte visual, a su vez el mismo
fichero puede contener cédigo JavaScript para la parte de funcionalidad y ademas
podriamos incluir en el mismo archivo la parte dedicada a los estilos gracias a CSS.
Mas adelante en este capitulo se mostraran ejemplos de estos archivos.

También hemos hecho uso de de otras librerias para complementar la
implementacion de una forma mas rapida y sencilla:

e \Vuetify: Vuetify es un framework que se puede utilizar junto con Vue.js para
poder acelerar el desarrollo de aplicaciones web ya que incorpora una gran
cantidad de componentes predisefiados y listos para usar. Toda la aplicacion
ha sido construida utilizando componentes de Vuetify.

e Vuex: Esta libreria nos ha permitido tener un control sencillo y total sobre el
estado de la aplicacion. Mediante las acciones y las store hemos podido
realizar llamadas a la API y utilizar y guardar los datos recibidos. Hemos
podido actualizar el estado a placer para que siempre esté con los datos mas
recientes.

e Vue-router. Nos ha servido para tener un rutado entre componentes muy
sencillo. Cada componente va asignado a una ruta especifica y eso hace muy
facil la navegacion, ademas de que otorga gran sencillez a la hora de pasar
parametros por ruta de un componente a otro.
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4.2. Estructura del proyecto

La estructura del proyecto esta relacionada con cémo organizamos los diferentes
directorios y archivos que conforman el proyecto. Nuestra estructura nace a raiz de
una plantilla que nos proporcioné la empresa que ya tienen preestablecida para la
creacion de extensiones. En la Figura 28 podemos ver todos los directorios
existentes. Entraremos a analizar cada uno de ellos a continuacion.

segssugnpg?sd

>
>
>
>
>
>
>
>
>

Figura 28. Estructura de los directorios de la aplicacion
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En primer lugar encontramos el directorio node_modules. En este directorio se
guardan las herramientas de compilacion. También es el directorio donde se
almacenaran las librerias que se vayan a instalar durante la creacién del proyecto.
Para la instalacion de librerias externas hemos utilizado npm que es sistema de
gestion de paquetes por defecto para Node.js, un entorno de ejecucion para
JavaScript [22].

En el siguiente directorio denominado public (Eigura 29) se encuentra el archivo
index.html que se utiliza para iniciar el proyecto. Este archivo leera la informacion
del archivo App.vue para iniciar todo, ya que es asi como se inicia Vue.js. También
encontramos el archivo config.js que contiene una variable que guarda la ruta base
principal de la API, de esta forma es mas sencillo después acceder a ella. También
encontramos los diferentes archivos para los logotipos de la empresa.

Figura 29. Directorio public

El siguiente directorio es el directorio src, es de los mas importantes sin duda, ya
que contiene la mayor cantidad de directorios, archivos y cédigo del proyecto,
digamos que es donde se encuentra todo el cuerpo del proyecto. A continuacion
vamos a describir lo mas importante que contiene.

Contenido directorio SRC

e En primer lugar, el directorio components (Eigura 30) contiene todos los
componentes creados por nosotros mismos que seran utilizados para el
manejo de diferentes acciones. Se crean componentes para tener una
funcionalidad mas aislada facil de cambiar y que permite la posibilidad de
reutilizacién como el caso del componente de ExternalPagination.vue.
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v B
> B
v

v [@ app-components

Figura 30. Componentes

También observamos que se encuentran todos los componentes que vamos a
utilizar para cada cambio de estado especifico que queramos realizar, segun la
accidon que seleccionemos en la interfaz se renderizara uno u otro componente. En
el caso del Navbar.vue (Tabla 12) es un componente que esta todo el rato visible en
la parte superior de la interfaz.

<nav app>
<v-app-bar elevation="0" style="background: linear-gradient(88.63deg, #00D7D7
-11.71%, #241DBA 56.83%); height: 116px;" class="py-6 px-10">
<span class="white--text">
<span style="font-style: normal; font-weight: 700; font-size:
25px;font-family: ‘'Urbanist';">{{ this.$t('nav.title') }}</span>
</span>
<v-spacer></v-spacer>
<LogoBigDark style="height: 100px"/>
</v-app-bar>
</nav>

export default {
components: {
LogoBigDark: () => import('@/../public/goguest-large-dark.svg")
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}

</script>

<style>
</style>

Tabla 12. Codigo del componente Navbar.vue

e Seguimos con el directorio config (Eigura 31) donde encontramos archivos
que tendran basicamente variables de entorno para facilitar su uso a lo largo
del cddigo, por ejemplo el archivo server-directions.js (Tabla 13) contiene
todas las rutas que vamos a utilizar para llamar a la API.

v [ config
s

Figura 31. Directorio config

import { API_ROOT as API_BASE } from './environment'

export default {
ACTIVITY_RESERVATIONS: API BASE + '/activity-reservations',
ACTIVITY_CATEGORIES: API BASE + '/activity-categories',
ACTIVITY_RESERVATION: API_BASE +
'/activity-reservations/{activityReservationId}"',
ACTIVITY_RESERVATIONS_ID_MODIFY: API_BASE +
"/activity-reservations/{activityReservationId}/modify",
ACTIVITY: API_BASE + '/activities/{id}",
BOOKINGS: API_BASE + '/bookings',
BOOKING_TYPES: API_BASE + '/booking-types',
FACILITIES: API_BASE + '/facilities',
BOOKING_ID WEBAPP_USER: API BASE + '/bookings/{id}/webapp-users’,
WEBAPP_USERS_WEBAPP_USER_ID ACTIVITY_RESERVATIONS: API BASE +
' /webapp-users/{id}/activity-reservations/'

}

51



Tabla 13. Codigo archivo server-directions.js

e El directorio entities contiene los archivos que representan cada una de las
entidades. Las entidades contienen los datos que llegan de la APl que
representan una entidad de algo concreto: Booking, Activity, Room (Tabla 14),
etc.

{ Externalld } './Externalld’
class Room {
constructor ( = )
this.id = params.id ? params.id : null
this.externallds = params.external_ids ? params.external_ids.map((e)
Externalld(e)) : []
this.sequence = params.sequence ? params.sequence : null
this.name = params.name ? params.name : null
this.type params.type params.type : null
this.typeld params.type_id params.type_id : null
this.facility = params.facility ? params.facility : params.facility id
this.facilityId = params.facility_id ? params.facility_id : null

serialize ( )
var item = JSON.parse(JSON.stringify(this))
Object.keys(editedFields).forEach( {
item[key] editedFields[key]
})

id: item.id,

name: item.name,

facilityId: item.facilityId,
typeld: item.typeld

Tabla 14. Ejemplo entidad Room

e El directorio locale contiene los archivos de traduccion de la aplicacion. Las
traducciones que se almacenan aqui son para los textos fijos en la aplicacién.
Por ejemplo el texto “Cambio de estado de la reserva de una actividad” que
aparece en el componente Navbar es siempre el mismo, lo unico que
hacemos con estos archivos es mostrarlo en inglés o espafiol dependiendo
del lenguaje que se tenga configurado en el navegador.
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e El directorio router contiene el archivo index.js en el cual se almacenan todos
los datos de las rutas para poder navegar entre los diferentes componentes y
vistas que forman la aplicacion. Veamos un pequefio ejemplo en la Tabla 15.

path: '/activities/:id',

name: ‘activities’,

component: () => (
'../views/ActivitiesView.vue')

}

Tabla 15. Ruta de la vista del listado de reservas de actividades

Vemos que esta ruta cargara el componente vista llamado ActivitiesVie.vue, el
cual sera llamado utilizando esa ruta junto con el parametro ‘id’ que le pasaremos
para poder identificar de qué webbapp user queremos obtener el listado de
actividades.

e EIl directorio services (Eigura 32) contiene los archivos para realizar la
llamada a la API. Cada archivo contendra los métodos necesarios para
obtener los datos de entidades concretas: Activities, Bookings, Facilities, etc.
Los métodos de estos archivos son llamados desde la store y devolveran los
datos necesarios segun el método llamado para que estén disponibles desde
la store.

v (@ ser
B ac
B a
5|
Qe
| fa
D e
s

Figura 32. Directorio services
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e El directorio store (Figura 33) contiene todos los modulos de las diferentes
store. Cada mddulo hace referencia a una entidad de datos concreta. Por
ejemplo, tenemos el moédulo bookings.js, facilities.js, activity-reservations.js,
etc. La store nos proporciona unas acciones que podremos ejecutar desde
las vistas para obtener por ejemplo el listado de bookings, o para obtener el
listado de facilities o para obtener una reserva de actividades concreta.
Ejecutas la accion que quieres desde un componente Vue, la accién de la
store concreta realizara la llamada al servicio necesario y el servicio llamara a
la APl y devolvera los datos recibidos los cuales podras utilizar libremente.

v

~ [ modules

Figura 33. Directorio store

e Finalmente llegamos al directorio view (Figura 34) que contiene las vistas
principales de nuestra aplicacion. Tenemos tres vistas en total, la vista del
listado de reservas, la vista del listado de reservas de actividades y la vista de
cambio de estado. Cada una de estas vistas utiliza los diferentes
componentes que nos ofrece Vuetify junto con los creados especificamente
para este proyecto.

Desde las vistas se ejecutan las acciones para que nos devuelvan los datos
necesarios. Por ejemplo, en la primera vista, utilizaremos la accion de la store
necesaria para obtener el listado de reservas. Una vez obtenido el listado
procederemos a mostrarlos en la tabla que nos ofrece Vuetify. Y de esta
forma iremos construyendo las vistas y mostrando los datos necesarios.

54



Figura 34. Directorio views

Una vez fuera del directorio src nos encontramos con el archivo App.vue (Tabla
16) donde gracias a etiqueta <router-view /> se cargara el componente asociado a
la ruta “/” y el componente asociado a esa ruta es la vista de el listado de reservas
que tiene que ser nuestra interfaz principal. La vista ira cambiando en ese lugar de
forma dinamica segun vayamos cambiando la ruta al pasar de una vista a otra.
También vemos que cargamos el Navbar para que quede fijo durante toda la
ejecucion de la aplicacion.

< >
< >
< />
< >
< fluid class="pt-6">
< justify-center align-center>
< />
</ >
</ >
</ >
<
v-model="state.message.show
bottom
:color="state.message.color
:timeout="state.message.timeout
state.message.text
</ >
</ >
</ >
< >
{ mapState } ' '
Navbar ' '
components: {
Navbar
¥
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created
const params = new URLSearchParams(window.location.search)
const token = params.get ' '
this.$store.commit (" ', token
J
computed:
...mapState([" ]

}

</script>

<style lang=" ">

@import
url('https://fonts.googleapis.com/css2?family=Urbanist:wght@400;800&disp
lay=swap');

.big-icon {

font-size: 38px !important;
¥
.flex-none {

flex: none !important;

}

// VUETIFY
.v-content {
max-height: 100vh;
.v-content__wrap {
overflow: auto;
position: relative;
}
}

.v-btn:not(.v-btn--floating):not(.v-btn--icon) {
border-radius: 5px !important;

}
</style>

Tabla 16. Fichero App.vue

4.3. Verificacion y validacion

La verificacion de un programa informatico consiste en comprobar que, en
ejecucion, funciona correctamente aquello que se haya implementado. Esto permite
detectar y corregir los errores que van a ir apareciendo a lo largo de su desarrollo.
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En nuestro proyecto, para la verificacion, se ha utilizado la consola del
navegador y el monitor de red ya que son unas de las herramientas mas utiles para
detectar errores en las aplicaciones web.

Mediante la consola se pueden ver los fallos de llamada a la API por ejemplo.
Puedes ver si los datos que recibes y que vas filtrando durante la ejecucion del
cbdigo son los correctos. Desde la red puedes ver que llamada a la API concreta es
la que falla y que mensaje de error nos esta devolviendo, de esta forma sabes
exactamente dénde esta el origen del fallo que hay que solucionar.

La consola sirve mucho también para entender y ver que el flujo de los datos
funciona de forma correcta a través de todas las llamadas de métodos.

También se hacian revisiones del cédigo por parte de la supervisora de
front-end. Mediante GitLab generabamos una merge request® una vez finalizamos
una funcionalidad concreta del codigo, y desde esta merge request la supervisora
podia revisar todo el cddigo e irnos haciendo comentarios de las partes del cédigo
que podiamos y debiamos mejorar y cambiar. Una vez corregidos los cambios se
procedia a aceptar esa merge request de forma que la nueva funcionalidad se
juntaba con el resto del codigo ya operativo.

Como validaciéon lo que hacemos es ejecutar la herramienta como si fuese una
demo de prueba e ibamos comprobando que podiamos asegurar que todos los
requisitos se podian cumplir. De esta forma nos aseguramos que la herramienta
permitia hacer lo que la empresa nos encargd que hiciese, ni nada mas, ni nada
menos.

6 Una merge request sirve para poder corregir el codigo nuevo que has creado y una vez
aceptada que ese nuevo fragmento se junte al cédigo principal sin crear errores.
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Capitulo 5

Conclusiones

5.1 Conclusion técnica

Desde el punto de vista técnico creo ha sido bastante enriquecedora la
experiencia ya que me ha permitido descubrir tecnologias nuevas como es el caso
de Vue.js que como hemos comentado es un lenguaje bastante de moda en la
actualidad que viene bien conocerlo.

Haber aprendido un poquito como funciona GitLab me servira bastante en el
futuro ya que muchas empresas lo utilizan incluso puedo usarlo para proyectos
personales.

Trabajar de una forma mas inmersiva con la APl también me ha venido bien para
terminar de fortalecer algunos de los conocimientos adquiridos durante el grado.

Practicamente todas las tecnologias y herramientas utilizadas a lo largo de la
estancia en practicas han sido nuevas para mi por tanto me voy bastante contento
por haber podido aprender sobre ellas ya que quizas en el futuro me puedan ser
utiles.

Finalmente cabe mencionar que el proyecto no ha quedado completado al 100%
ya que faltan por implementar el cambio de estado cuando se quiere modificar una
reserva de actividad (la hora, el dia, etc). Pero respecto a los objetivos desde los
que partimos creo que ha quedado un herramienta funcional para determinados
casos y creo que la empresa le podra sacar partido.

5.2 Conclusion laboral

En cuanto a la parte laboral ha sido nueva para mi porque nunca habia estado
en una empresa realizando un trabajo del ambito de la informatica por tanto ha sido
una experiencia bastante enriquecedora ya que me ha permitido conocer de forma
bastante cercana el como puede ser trabajar en una empresa de estas
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caracteristicas. El ver como se reunen, como se organizan, como resuelven dudas,
horarios y reuniones me ha dado una vision general de cémo seria trabajar en un
proyecto del mundo de la informatica.

Las practicas las he realizado de forma no presencial ya que la empresa me
daba libertad de poder elegir la forma en que quisiera hacerlas y por un tema de
distancia con el lugar de residencia la mejor opcion era sin duda no presencialidad.
Yo creo bastante en que la no presencialidad deberia ser una opcion disponible
para todo el mundo en el futuro, ya que precisamente nuestro sector por suerte
puede aplicarlo sin muchos problemas.

Respecto a la empresa no tengo ninguna queja. Son un equipo genial y al ser
todavia una empresa con “poca” gente se nota que se conocen bien y que son
capaces de generar muy buen ambiente de trabajo.

5.3 Conclusién personal

Finalmente, como conclusién personal, creo que puedo decir que ha sido bueno
tener esta experiencia laboral, realmente es donde por fin ves cdmo se trabaja y si
estas preparado o no. Siendo sincero considero que he estado a la altura, pero por
los pelos, quizas me he notado mas justo de lo que pensaba. Me hubiese gustado
hacerlo mejor de lo que lo he hecho pero al menos si me voy contento porque ha
quedado un proyecto terminado.

En este tipo de proyecto la mayoria de las cosas eran nuevas y tenia que
buscarme la vida. Lo aprendido en la carrera seguramente ha ayudado en esa tarea
de buscarme la vida ya que si te prepara para ello y seguro que también ha
ayudado a la hora de saber como crear un documento técnico como este.

De cara al futuro espero aprender de los errores cometidos y tratar de ser un
poquito mejor cada dia.
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