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RESUMEN

En la actualidad, los aplicativos web desarrollados sobre lenguajes solos y con antiguas
practicas estan sufriendo por el constante aumento en sus clientes y peticiones, situacion que
los hace mas lentos y requieren un mayor tiempo de respuesta. Inggo Developments S.A.S.
ha tenido esta problemaética al tener un alza significativa en sus usuarios y peticiones
realizadas, trabajando a través de una plataforma que consume recursos de los propios
servidores con conectividad muy baja, provocando un colapso en el sistema al tener mayor
concurrencia. Para esta problematica se plante6 como solucion una migracion del software a
React JS y Node.JS para disminuir el consumo de los propios servidores, aumentando el
consumo de los clientes, lo cual permite soportar una mayor concurrencia y estabilidad para
el sistema. Este documento presenta de manera breve las actividades realizadas durante dicho
proceso de migracion.
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ABSTRACT

Currently, web applications developed over lonely languages and with old practices are
suffering by the constant increase in their clients and requests, situation that makes them
slower and requires a higher response time. Inggo Developments S.A.S. has had this
problematic due to a significant rise in its users and requests made in the software, working
through a platform which consumes resources of their own servers with a very low
connectivity, triggering a collapse on the system because of a higher concurrence. For this
problematic it was proposed as a solution a software migration to React JS and Node.JS to
reduce the consumption of the clients, which allows to hold a higher concurrence and stability
for the system. This document presents briefly the activities made along said migration
process.

Keywords: Client — Server, Node.JS, Software migration, React JS.
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1. INTRODUCCION

Inggo Developments S.A.S es una empresa desarrolladora de software que esta ubicada en
la ciudad de Pereira, Colombia, la cual desarroll6 un aplicativo web para Propiedad
Horizontal Ilamado GoPH, el cual se enfoca en ser el medio para la realizacion de asambleas.
Este aplicativo web fue disefiado y desarrollado en la plataforma francesa WinDev, la cual
tiene su propio lenguaje de programacion y propio framework, siendo de una complejidad
baja tanto para desarrolladores como para disefiadores web, sin embargo, es una plataforma
con poca comunidad, lo que limita el desarrollo y mejoramiento del aplicativo web.

Por otro lado, al subir el aplicativo web al servidor y ser administrado por el administrador
de sitios web ISS, se observo que, con cada conexién de un cliente al aplicativo web, esta
consume los recursos del servidor y no del navegador del cliente, el cual seria uno de los
grandes problemas que enfrentaria el aplicativo web a la hora de aumentar sus clientes, pues
tendria que aumentar su cantidad de servidores o buscar posibles alternativas.

Dada la situacion anterior, el ingeniero en jefe toma la decision de buscar nuevas alternativas,
plataformas o framework, que permitan aumentar la concurrencia y disminuir el costo en
servidores, infraestructura y redes. Se optd entonces por buscar algunos de los i-frame mas
usados como Laravel, Angular y React JS. Tras una investigacion inicial, se decidio realizar
una migracion del software de la plataforma WinDev a React JS y una API restful en
Node.JS, donde React JS cumplira el objetivo de consumir los recursos del navegador del
cliente sin necesidad de consumir los propios del servidor, y, por otro lado, Node.JS
permitiendo tener una gran concurrencia en el servidor actual sin necesidad de aumentar la
infraestructura de la organizacion.

Asi, en el presente documento se describe el proceso de migracion de la plataforma GoPH
del framework WebDev a React JS y Node.JS, donde se implementaron diferentes librerias,
métodos y técnicas para lograrlo. Al finalizar el procedimiento de migracion, se realizaron
las pruebas pertinentes al software de manera que esteé listo para produccion.

Este texto estara dividido en diferentes secciones. En primer lugar, se encuentra la

descripcion del escenario de préacticas, seccién en la cual se describe el escenario donde se
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realizaron las practicas académicas y en la que se desarrollo el presente proyecto. La segunda
seccion se refiere a las areas a ser intervenidas como parte del proceso de précticas y las
actividades realizadas en ellas. La tercera seccidn es la justificacion del problema de la
practica donde se presenta la pertinencia del proyecto. En la cuarta seccién se exponen los
objetivos del proyecto, mientras que la quinta seccion corresponde al marco teorico en el cual
se plasman los referentes tedricos que sustentan el trabajo. El desarrollo de la practica es la
sexta seccion; alli se muestra el paso a paso del proceso de migracion, las pruebas realizadas
y se da a conocer la capacitacion previa al inicio del proyecto. En la séptima seccion se
encuentran los resultados obtenidos del trabajo, las conclusiones de este son la octava seccion
y, para finalizar, se encuentran las recomendaciones del proyecto seguido por las referencias

del mismo.



2. DESCRIPCION DEL ESCENARIO DE PRACTICA

2.1. Resefa historica

Inggo Developments SAS en adelante (Inggo Dev) es una empresa fundada en el afio 2014 y
registrada formalmente en noviembre de 2019 por Elkin Huber Alvarez Vasquez y Alexander
de JesUs Celin Barraza, buscando crear una empresa regional de desarrollo de software.

El principal objetivo de la empresa es desarrollar software y distribuirlo entre las empresas o
clientes en diferentes ciudades del pais, y a nivel internacional en paises como Brasil, México
y Espafia. Actualmente la empresa tiene tres aplicativos de software registrados, Spectrum,
Parky y GoPH, el ultimo de ellos ha venido evolucionando a pasos agigantados y es un
software que consiste principalmente en facilitar la realizacion de asambleas virtuales, ya que
con la situacion actual por la pandemia Covid-19 se han migrado las asambleas presenciales
a virtuales, razén por la cual el software se ha ido adaptando a la necesidad de los clientes y

requerimientos establecidos por la ley.

2.2.  Estructura organizacional

Con respecto a los procesos de la empresa, éstos se pueden dividir principalmente en tres
secciones, la parte comercial, la administrativa y la de desarrollo. Por lo general, cada cliente
primero llega por la parte comercial de la empresa realizando una compra, acto seguido se
solicita informacién requerida para crear la base de datos del cliente, la cual es realizada por
el equipo de desarrollo e implementada en los servidores de la compafiia, con su respectivo
proyecto para que el cliente pueda trabajar. Por otra parte, la seccion administrativa se
encarga de facturar y gestionar la coordinacion entre el cliente y la empresa Inggo Dev.
Finalmente, la seccion de desarrollo se encarga de realizar la base de datos del cliente, generar
el proyecto, crear una cadena de conexion para el cliente y mantener actualizando el software;
por otra parte, esta seccion tambien se encarga de los procesos de migracion de los
aplicativos.

Los cargos en la empresa estan distribuidos de la siguiente manera, ver llustracion 1:



ORGANIGRAMA INGGO

DEVELOPMENTS SAS

REPRESENTANTE LEGAL GERENTE GENERAL
DCTOR. ADMIN. Y ‘ INGENIERO DESARROLLADOR
LogisTICO SERGIO E. VALENCIA V.

llustracion 1. Estructura organica INGGO DEVELOPMENTS SAS.

2.2.1. Area de intervencion
El ejercicio académico correspondiente a la practica profesional se desempefia en el cargo de
Ingeniero de desarrollo, a cargo del proceso de migracion del aplicativo desarrollado en
WebDev hacia React JS con un backend en Node.JS; aprendiendo el lenguaje Javascript y
JSX, desarrollando la Idgica tanto del backend como del frontend, conectando el backend
con la base de datos en PostgreSQL y haciendo peticiones get de tipo ajax desde el frontend
hacia el backend. También correspondiente a la préctica, se tiene el rol de coordinador de la
realizacion de las bases de datos, y dando soporte a la plataforma en caso de tener

inconvenientes o actualizaciones requeridas durante el periodo de practicas académicas.
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3. DESCRIPCION DE LAS AREAS DE INTERVENCION

El escenario de préactica ha tenido a lo largo de su desarrollo una problematica muy comun
en los sistemas hoy en dia, el limite de conexiones simultaneas que permite tener una
tecnologia de desarrollo web. En un inicio, esto puede parecer poco importante, sin embargo,
con el pasar del tiempo y el crecimiento del software se logra tener miles de personas
conectadas, lo cual reduce considerablemente la velocidad del sitio web o, en el peor de los
casos, genera el colapso de la pagina web.

Por este motivo, el rea de Desarrollo de Software ha visto la necesidad de investigar y buscar
nuevas tecnologias que sean capaces de asimilar mejor la carga de conexiones en el mismo
instante, para migrar el aplicativo GoPH a estas nuevas tecnologias y que su funcionamiento
sea, en lo posible, el mas optimo, con los recursos que se tienen, a la hora de tener mas
conexiones simultdneamente.

Por otro lado, al aumentar la demanda del software, aumentan los clientes y consumidores
finales del software, por lo cual el equipo de trabajo se aumenta. Esta situacion ha causado
que a lo largo de la realizacién de bases de datos de los clientes haya descoordinacion, por lo
cual el ingeniero en jefe, dentro del escenario de practicas, no puede coordinar y/o supervisar
la realizacién de dichas bases de datos y cumplir a cabalidad con las tareas asignadas a la
hora de crear el sistema para cada cliente.

El proceso de realizar las bases de datos comienza desde el recibimiento de una plantilla en
formato excel, la cual cada cliente debe enviar con la informacion de los usuarios para poder
proceder a crear el sistema; usualmente los clientes no envian la informacién dentro de esta
plantilla, por lo que es necesario devolverla e iniciar nuevamente el proceso; al llegar la
plantilla correctamente, es necesario pasar esta informacion a dos archivos CSV, donde se
crean las tablas de usuarios e inmuebles, para posteriormente ser subidas a la base de datos
por medio del programa “SQL Manager For PostgreSQL”, donde, cabe aclarar, la base de
datos esté hecha en PostgreSQL.
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Para todo este proceso no hay una persona a cargo, generando descoordinacion,
inconformidad por parte del cliente y falta de control sobre cada cliente nuevo que se crea o

del que llega al sistema para ser actualizado.
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4. JUSTIFICACION

En la actualidad, el desarrollo de software busca tener la facilidad de tener un entorno de
desarrollo de software de menos complejidad y mayor agilidad, donde solo sea necesario
conocer un lenguaje para desarrollo, disefio y conexion a bases de datos, para no verse en la
necesidad de tener los diferentes procesos en lenguajes o plataformas distintas. Es por esto
que grandes empresas como Facebook o Google, han buscado desarrollar tecnologias,
herramientas, librerias, etc. propias, para lograr este objetivo y tener plataformas web mas
estables, con mayor capacidad y mejor optimizadas.

Facebook, por ejemplo, cre6 un framework Illamado React JS, el cual se puede considerar
una libreria para Node.JS, que permite combinar el entorno de HTML, CSS y JS, en un
lenguaje Ilamado JSX. Este framework facilita la realizacion de aplicaciones web, agradables
y de facil manejo para el usuario, haciendo de esta una herramienta adecuada para el facil y
rapido desarrollo de aplicaciones web.

Por su parte, Inggo Developments S.A.S desarrollo su aplicativo GoPH en la plataforma
francesa WinDev, la cual, si bien tenia una dificultad baja para desarrolladores y disefiadores
web con su propio lenguaje de programacién, tiene poca comunidad que limita su desarrollo
y mejoramiento del aplicativo. Asimismo, el problema maés relevante de esta plataforma es
el consumo de recursos del servidor y no del cliente final, lo que conlleva a buscar
alternativas que permitan mejorar el rendimiento del aplicativo y no consumir sus propios
recursos.

Asi, se presenta de forma clara la necesidad de realizar el proceso de migracion del aplicativo
web de WinDev a React JS y Node.JS para dar cumplimiento al objetivo de la empresa de
aumentar la concurrencia y disminuir el costo en servidores, infraestructura y redes al
consumir los recursos del navegador del cliente sin necesidad de consumir los propios del
servidor. De esta forma, es pertinente la consignacion del proceso de migracion por medio
del presente trabajo, que permita detallar el desarrollo de dicho procedimiento.

Cabe aclarar que la mitigacion busca reducir el estrés de los servidores para no aumentar la

planta fisica de la empresa, sino que, por medio del desarrollo, se logre un mejor rendimiento
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del sistema. Esto, mediante el aprovechamiento de tecnologias que generan notablemente
mayor estabilidad y seguridad en los desarrollos de software.

Adicionalmente, este proyecto permitira a la empresa brinda mejor calidad en el software, lo
cual se traduce en una mejor oferta a los clientes, con estabilidad constante, menor

propension a fallos y mayor capacidad de conexiones.
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5. OBJETIVOS
5.1. Objetivo general

Migrar la plataforma GoPH de WebDev a React JS y a una Api Restful en Node.JS para

soportar mayor numero de conexiones simultaneas.
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5.2. Objetivos especificos
Desarrollar un backend en Node.JS conectandose a una base de datos existente en
Postgresql.
Implementar peticiones Get desde React JS con Axios hacia el backend.
Fusionar plantilla en HtmI5 en React JS con JSX y su respectiva logica.
Realizar las pruebas necesarias para verificar el correcto funcionamiento de la

aplicacion una vez finalizada la migracion.



6. MARCO TEORICO
En esta seccion se presentan los principales conceptos tedricos en los que se enmarca el
desarrollo de este proyecto, de forma que las actividades préacticas realizadas durante el
proceso de migracion del aplicativo WINDEV a REAC JS esté sustentado en buenas
practicas que le confieran caracteristicas de calidad. De esta forma, se contemplan
esencialmente los conceptos de ingenieria de software, metodologias del desarrollo de
software, modelos de ciclo de vida (en particular el modelo de ciclo de vida en cascada
utilizado en el presente proyecto), arquitectura de software, patron de arquitectura cliente -

servidor y, por ultimo, las tecnologias de desarrollo web implementadas.

6.1. Ingenieria de software

Segun Pressman, en el libro “Ingenieria de software: Un enfoque practico” [1], la ingenieria
de software incluye los procesos, métodos y herramientas para administrar y hacer ingenieria
con el software. Por otro lado, IEEE en [2] define la ingenieria de software como la aplicacion
de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable aplicado en el desarrollo, operacion
y mantenimiento de software; es decir, la aplicacién de la ingenieria al software. Como lo
explican Toro & Cardona en [3], la ingenieria de software se puede entender como “una
disciplina o area de la Informética o Ciencias de la Computacién, que ofrece métodos y
técnicas para desarrollar y mantener software de calidad que resuelven problemas de todo
tipo”.

De acuerdo con las definiciones anteriores, es posible asumir que la ingenieria de software
es un conjunto de herramientas, procesos, técnicas y métodos que son aplicados para el
desarrollo, administracion y mantenimiento de un software durante toda su vida, siendo esto
la aplicacién de la ingenieria al software para brindar un software de alta calidad.

Por lo general, para aplicar ingenieria en el software se utiliza una metodologia de desarrollo
de software especifica que permita la organizacion de las actividades a realizar de manera
ordenada, de tal manera que se logre un desarrollo de software con alta probabilidad de éxito.
Por tal motivo, se presenta en la siguiente seccidén una indagacion sobre las metodologias de

desarrollo de software.
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6.2. Metodologias de desarrollo de software
En [4], Espinoza define Metodologia como un marco de trabajo que comprende las
actividades, procedimientos, técnicas, herramientas y documentacion, afiadiendo que estas
metodologias indican un plan adecuado de gestion y control del proyecto que se llevara a
cabo.
Las metodologias para desarrollo de software son, segun Ruiz et al. [5], “el modo sistematico
de realizar, gestionar y administrar un proyecto para llevarlo a cabo con altas posibilidades
de éxito”, cabe aclarar que esto comprende desde la etapa de idear, implementar y mantener
el software desde que este surge hasta que cumple con el objetivo por el cual fue creado.
Lo anterior, permitiria definir un plan adecuado para la gestién y control del proyecto,
indicando el qué, cuando y como se debe hacer, dando los lineamientos necesarios para llevar
el desarrollo de un proyecto para tener altas posibilidades de realizarse satisfactoriamente [1,
3]
En la actualidad existen diversas Metodologias como las Metodologias de Analisis y Disefio
Estructurado, las Metodologias Orientadas a Objeto, las Metodologias de Desarrollo Agil y
las Metodologias Tradicionales, cada una es diferente y se utilizan segun el proyecto a
realizar y la necesidad del cliente. La Metodologia de Analisis y disefio estructurado consiste
en la divisién de las funciones y datos, lo cual crea dos ramas, una orientada a los procesos
y otra a los datos.
Por otra parte, la Metodologia Orientada a Objetos consiste en priorizar la identificacion de
cada objeto que tendré el software para luego especificar el comportamiento que tendréa cada
uno.
También se encuentran las metodologias agiles que valoran al individuo y las iteraciones del
equipo mas que a los propios procesos 0 herramientas a utilizar, en ellas se considera mas
importante el desarrollo de software y la respuesta rapida a un problema que la misma
documentacion del proyecto, dando esto mas importancia a la documentacion como el codigo
fuente [4].
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Por ultimo, las Metodologias Tradicionales se centran principalmente en llevar una
documentacién exhaustiva de todo el proyecto, planificacion y control del mismo, en las
especificaciones exactas de los requisitos y modelado y en cumplir un plan de trabajo desde
la fase inicial del desarrollo del proyecto [6].

En la siguiente figura, llustracion 2, se pueden evidenciar algunas de las metodologias

actualmente utilizadas con sus caracteristicas, ventajas y desventajas.

ENFOQUE NOMBRE PRINCIP‘?LES VENTAIAS DESVENTAJAS
CARACTERISTICAS
-E= una metodologia de - Mo =e rodifica el flujo del |- Alta probabilidad de
ErEaua L errar. ciclo de vida. aurnertar el iernpao de
- Si un requerimiento - Se conztruye un zoftware | entrega.
Tradicianal Prototipado levartado no es lo ezperado, 1 que zatisfaga las - Se pueden aumentar los
ze vuelve ainiciar. recesidades del cliente. costos del provecto.
- E= una metodologia - Alta probabilidad de éxita |- Mo ze entreqa hasta
evolutiva. del software. culrinar con cada
racuaricnianto dal clicrts
- Se hacen entregas del - El riesgo del software ez |- Mo hay una duracion de
provecto progresivarmernte. poco. gjecucion establecida.
- Se pueden levantar - El dezarrollo es interativo. |- Un mal analiziz de riesgos
Tradicional Espiral requerimientos en el camino. |- E= Facill incarporar puede influir negativarmente
- El crecirmienta del software 1 nuevas funcionalidades. atodo el provecto.
&2 progresivo,
-Ezuna combinacion de la | - Facilidad para probar v |- Cada faze de una
rmetodologia en cascadawla ' depurar. interacidn es rigida v no se
interactiva. - Cada interacion es un hito | superpone con olras.
Tradicional | Incremental |- ©&daincremeto se realiza 4l gestionada Facilmente. - Pueden surgir problernas
terminar un requerimiento. | - Facilidad para gestionar | al surgir nuevos requisitos
- Se entrega al cliente loz riezgos. porgue estos =on definidos
progresivarnerte. al inicio.
- Facil implernentacian. - Se acortan los tiermpos de |- Mo se implernenta bien en
- Se ayuda mucho de avudas | entrega. cicloz de vida muy largos.
vizLales para als tareas. - Mo =e reguiere una aran |- Mo 2e adapta Facilmente a
Agil Kanba - Serealizaunatarea hasta ' planificacidn para cambios enla marcha.
acabarla. implernentarlo.
- Se puede llevar un control
méas Facil del cadigo v los
- Se entrega progresivamente: - Flexibilidad v adaptacidn |- Funciona en equipos
el producto. a los contextos. reducidos.
- E= interactiva e incrermnental | - Gestion sisternatica de - Fequiere una exhaustiva
Agil Serum por cada Lino de zus sprin;s. riezgos. . definicidn de las tareas y
- Se caracteriza por surapida - Resultados anticipados. | sus plazos.
respuesta a soluciones o
recesidades.
- Cormurnicacion con el - Software estable debido a |- Se requiere rucho tempo.
cliente. suz continuas pruebas. - Requiere contral de
. Prograrnacidn |- Planificacion fexible u - Aplicacion rapida alos Versiones.
Agil extrerna [XF) |abierta. camnbios, - Altog costos para el
- Rapida respuesta a - Menos errores graciazs a la| provecta.
carnbioz. programacion en pare|a.
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llustracion 2. Algunos modelos y/o metodologias con sus caracteristicas, ventajas y
desventajas.
Fuente: Elaboracion propia.
La metodologia de desarrollo de software utilizada en un proyecto puede ser implementada
de acuerdo con un modelo de ciclo de vida del software, concepto que sera tratado a
continuacion.

6.3. Modelos de ciclo de vida
En primer lugar, se debe aclarar que el término “proceso” se refiere a un conjunto ordenado
de actividades y una serie de pasos que involucran tareas, restricciones y recursos que
producen algo, por tanto, es un marco de trabajo de estas tareas. Asi, el modelo de ciclo de
vida se puede definir como el proceso de ciclo de vida del software.
Por otro lado, un ciclo de vida es aquel que comprende toda la vida del software desde su
captura o identificacion de los requisitos del proyecto hasta el mantenimiento y futuras
mejoras. Por lo tanto, un modelo de ciclo de vida son los procesos involucrados en el
desarrollo del software [7], por lo cual se puede decir que el modelo de ciclo de vida es el
marco de trabajo que tendrd el analisis, disefio, fabricacion, prueba, implementacion y
mantenimiento del software, y cada una de las etapas internas que tengan estos.
El modelo de ciclo de vida es el marco de referencia para un proyecto que contiene los
procesos, actividades y tareas involucradas en el desarrollo [7], esto abarca desde el inicio
del proceso con la adquisicién de los requisitos, luego el marco de trabajo de cémo se
realizard con las tareas que comprenda y, por ultimo, con la finalizacion del desarrollo al
ponerlo a la disposicion. Esto es la explotacion y el mantenimiento del producto realizado,
donde se encuentra el versiona miento y mantenimiento del software durante su vida util [8].
En el presente trabajo se adoptd la utilizacién del modelo de ciclo de vida en cascada con el

cual se trabaj6 durante la practica académica, el cual se explica a continuacion.
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6.3.1. Modelo de ciclo de vida en cascada
El modelo de ciclo de vida en cascada es un procedimiento secuencial que permite avanzar
entre etapas hasta finalizar la anterior [7, 9], dichas etapas se pueden evidenciar en la

llustracion 3.

Requisitos

\,

Disefio

\,

Implementacién

\

Verificacién

\

Mantenimiento

llustracion 3. Modelo de ciclo de vida en cascada [10].

Los requisitos del proyecto son aquellos que el cliente indica a la hora de la entrevista, los
cuales se capturan o identifican realizar el analisis y organizarlos, y determinar su viabilidad
para, de esta forma, dirigirlos a la siguiente etapa del ciclo de vida, o en su caso contrario ser
descartados antes de ser pasados para la siguiente etapa; la siguiente etapa seria el disefio de
cada uno de estos. Como se menciona, primero se analiza cada uno de los requisitos
anteriormente identificados o capturados, asi realizar el analisis de su viabilidad, complejidad
y tecnologias o técnicas de programacion a utilizar, y de esta manera disefiar de la mejor
manera la codificacion y/o implementacion de la arquitectura o tecnologias a utilizar en el
requisito para el proyecto.

Por otro lado, cada requerimiento ya analizado y disefiado que es viable para el proyecto es
enviado a la siguiente etapa del ciclo de vida, la implementacion, donde es pasado el requisito
con su respectivo analisis y disefio a los codificadores para realizar la codificacion necesaria

para implementar el disefio y funcionamiento del requerimiento. Todos los disefios
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entregados son codificados para pasar a la verificacion, la cual estd comprendida por las
pruebas que se realizan a los requisitos ya codificados para determinar si estan listos para
salir a produccion o si hay errores por corregir o mejorar y, de esta manera, lanzar un software
robusto y con la cantidad minima de falencias posibles.

Por ultimo, se encuentra el mantenimiento del software, el cual se empieza a realizar una vez
lanzado el software a produccion, este abarcaria posibles actualizaciones, correcciones o
mejoras, todo esto durante la vida util del software.

El problema més grande que este modelo tiene es el tiempo, ya que no se puede hacer un
entregable hasta finalizar todas las etapas y para un proyecto de gran magnitud significa mas
costo [10].

Al igual gue sucede con la metodologia de desarrollo y el modelo de ciclo de vida, la eleccion
de una arquitectura de software adecuada para las caracteristicas del proyecto es un
fundamental para lograr productos de calidad, ya que constituye la estructura sobre la cual se
realizard el despliegue del software desarrollado. Por ello, este concepto es presentado en la

siguiente seccién.

6.4. Arquitectura de software

En términos generales, se entiende a la Arquitectura como “la proyeccion, disefio y
construccion de espacios habitables por el ser humano™ [11]; es por esto que la ingenieria de
software implementd su propia arquitectura para desarrollar software, ya que no existia un
orden gue seguir 0 una organizacion en los proyectos. La IEEE, en su estandar 1471 [12]
define arquitectura de software como la organizacion fundamental de un sistema encarnada
en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los principios que orientan su
disefio y evolucion.

Esta definicion da paso a comprender el tamafio e importancia que tiene una arquitectura de
software en la organizacion de este para que sus componentes no se mezclen, sino que tengan
en cuenta una arquitectura por la cual el programa se guie y funcione. Tener en cuenta esto
no solo facilita el entendimiento del software, sino que facilita sus procesos, permitiéndole

mejorar el rendimiento y disminuir el tiempo de ejecucion y respuesta de sus acciones.
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De acuerdo a [13] “Una arquitectura de software para un sistema es una estructura o
estructuras del sistema, que consiste en elementos, sus propiedades externamente visibles y
sus relaciones entre ellos”, asi, esta propone patrones de arquitectura de diferentes
caracteristicas que consisten principalmente en proporcionar conjuntos de subsistemas que
especifican las funciones a cumplir de cada uno con sus respectivas normativas o reglas para
tener una mayor estructuracion del software y robustez del mismo. Algunos de los mas
utilizados son control centralizado, filtro de tuberia, cliente-servidor, pizarra, etc; para este
trabajo se implementa uno de estos patrones de arquitectura, Cliente Servidor, el cual es

explicado a continuacion.

6.4.1. Patrdn de arquitectura Cliente - Servidor

La arquitectura Cliente-Servidor (C/S) es una arquitectura de desarrollo de software donde
las peticiones se reparten entre los servidores que son los encargados de recibir la
informacion, procesarla y guardarla, a lo cual se le llama backend. Por otro lado, su
contraparte es el frontend, el cual es la interfaz que esta interactuando con los consumidores
de la informacion que realizan las peticiones, los cuales serian el cliente [14].

Esta arquitectura de software permite conectar una variedad de equipos para trabajar
coordinadamente con el fin de lograr las peticiones del cliente; en otras palabras, permite
tener una red de equipos en el frontend conectados a un backend, el cual esta conformado
por otros equipos, para que desde el frontend se lancen las peticiones al backend y este, en
su red de equipos, pueda leer, procesar y dar una respuesta a dicha peticion sin necesidad de
que el frontend tenga el mas minimo contacto con el backend, proporcionando una mayor

seguridad y confiabilidad del sistema.

6.5. Tecnologias de desarrollo de software web
En la actualidad los desarrollos de software para equipos de computo estan siendo cada vez
menos demandados porque las empresas y clientes desean tener acceso a los recursos del
software desde cualquier lugar y en cualquier hora, sin necesidad de depender siempre del

mismo dispositivo, es por esto que hoy en dia los sistemas de software mas demandados son
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los aplicativos webs. Estos son un desarrollo de software que se aloja en un servidor y se

permite acceder a él por medio del navegador utilizando internet, esto ha hecho que las

paginas web pasaran de ser solo unas paginas informativas, a ser espacios interactivos con el

cliente como un aplicativo desde internet.

Para desarrollar estos aplicativos webs y sacarlos a produccion hay diversas tecnologias,

herramientas, lenguajes de programacion, iframes, frameworks y servicios en linea. Las

tecnologias de desarrollo web y herramientas utilizadas durante la realizacion del presente

trabajo se describen de manera muy breve a continuacion:
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NPM (Node Package Manager): Es un sistema de gestion de paquetes y/o librerias de
Javascript, mayormente utilizado para la gestion de Node.JS. Este consiste en tres
distintos componentes los cuales son el sitio web, una interfaz de linea de comandos
y un repositorio de linea que alberga paquetes de Javascript [15].

Node JS: es un entorno de tiempo de ejecucion de JavaScript, el cual es instalado por
medio de NPM. Este software es de desarrollo libre y es el que permite ejecutar una
aplicacion escrita en JavaScript. El cual facilita el desarrollo de una Api Restful del
lado del servidor [16].

React JS: es un Framework de software libre que es mantenido por Facebook y por
la comunidad de desarrolladores libres. Este framework es una libreria hecha en
Javascript y es gestionada por NPM. Se utiliza para disefiar interfaces de usuario y
tiene como objetivo principal facilitar el desarrollo de aplicativos webs en una sola
pagina [17].

HTML.: es un lenguaje de etiquetas para realizar el bosquejo de una pagina, el cual
permite realizar la maquetacion de una pagina web [18].

CSS: es un lenguaje de estilos que se encarga de mejorar el aspecto grafico a una
pagina web por medio de clases, etiquetas o identificadores [19].

Bootstrap: es una libreria de codigo abierto, la cual facilita el trabajo a la hora de
realizar un disefio de una pagina web porque son librerias de estilos ya hechas para

mejorar el aspecto gréafico en un menor tiempo [20].
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PostgreSQL.: es un sistema de gestion de bases de datos gratuito, esta basado en
lenguaje SQL relacional orientado a objetos para hacer bases de datos [21].

SQL Manager For PostgreSQL.: es un programa que facilita la gestion de las bases de
datos en PostgreSQL mediante una interfaz facil para utilizar y gestionar los datos,
consultas, procedimientos, entre otros [22].

JMeter: es un software de codigo abierto que se utiliza para realizar carga sobre el
comportamiento funcional de prueba y medir el rendimiento de una pagina web [23].
NGINX: es un servidor web, proxy inverso, servidor de proxy para correos
electronicos e incluso sirve como firewire, es una plataforma multifuncional y

poderosa, de software libre y codigo abierto [24].



7. DESARROLLO DE LA PRACTICA

En la migracion de software realizada se utilizaron las tecnologias React JS y Node.JS,
implementando un modelo de ciclo de vida en cascada. Esto porque al realizar la migracion
fue necesario terminar cada una de las etapas para poder continuar con la siguiente, de esta
forma tener un software mas estructurado a la hora de sacarlo a produccion.
En el analisis realizado por la compafiia se encontrd pertinente migrar el Software a React JS
y Node.JS, y utilizar la arquitectura cliente servidor para mayor seguridad y un software mas
robusto.
Las herramientas implementadas, durante el disefio, para la nueva plataforma fueron HTML,
CSS y Bootstrap, elegidas para desarrollar una vista mas agradable al usuario y facil de
manejar.
Al iniciar el desarrollo del backend se utiliza la tecnologia Node.JS, con las librerias express,
pg, pg-hstore, sequelize, morgan, @babel/polyfill, @babel/core, @babel/cli vy
@babel/preset-env, las cuales permitieron realizar la Api Restful.
Para desarrollar el frontend se utilizo el framework Rect JS, con las siguientes librerias,
npm@latest, create-react-app, react-router-dom, moment react-moment, axios, bootstrap,
react-bootstrap, jguery popper.js, sweetalert, save simple-react-validator y react-detect-
offline.
Las actividades realizadas durante la practica académica, asignadas por el ingeniero en jefe,
se presentan a continuacion:

e Capacitar al equipo de trabajo en la creacion de bases de datos en PostgreSQL.

e Estudiar el Framework React y los lenguajes JavaScript, Node.JS y JSX para la

migracién del aplicativo GoPH.

e Realizar el esqueleto del Frontend Html y CSS, para la migracion.

e Desarrollar el backend del aplicativo en Node.JS.

e Desarrollar la migracion del frontend a React.

e Implementar cifrado a cada peticion que haga el frontend al backend.

e Lanzar a produccion el resultado del software migrado.
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Cada una de estas actividades tiene un conjunto de sub-actividades, las cuales también fueron
realizadas en el ejercicio académico y se presentaran de la siguiente manera: las actividades
formacion realizadas al inicio de la practica se presentan en el apartado siguiente; las
actividades relacionadas especificamente con el proceso de migracion del software, que
hacen parte del ciclo de vida del desarrollo, se presentardn en el capitulo 8 (resultados

obtenidos).

7.1. Capacitar al equipo de trabajo en la creacion de bases de datos en
PostgreSQL

Debido al aumento de la demanda en asambleas virtuales a causa de la emergencia sanitaria
por el Covid-19, se ha tenido que aumentar el personal para la realizacién de bases de datos
y asignar un coordinador encargado de este equipo para que no haya inconvenientes,
inconformidades de los clientes y mucho menos pérdida de informacion.
En el proceso, se les explica a dos nuevos integrantes del equipo de sistemas como trasladar
los datos de la plantilla del cliente a los archivos CSV correspondientes, para posteriormente
importarlas a sus respectivas tablas en la base de datos. Estos archivos se pueden observar en

la lustracion 4. Con esta informacién ya se pueden crear los archivos CSV necesarios para

la creacion de las bases de datos.

ITEM PO NOMBRES  LOGIN CLAVE EMAIL TELEFONO INMUEBLE ESTADO  FECHA
99 2 ADMINISTRA Goph XrPM7Agpb-na 0 99 1 B/a2021
1 2 wmiPGudulna 0 1 1 6/a2011

Suscriptores ACTUALIZADO ® . . inmueble ACTUALIZADO i
..... ] £ o ' + now | m & = .

lustracion 4. Archivos a realizar con la plantilla enviada por el cliente.
Al finalizar cada archivo se continta con el siguiente paso del proceso, que corresponde a la
creacion y subida de la base de datos por cliente. Aqui es donde se utiliza el programa “SQL

Manager For PostgreSQL” (Ver llustracion 5), el cual facilita el proceso de crear la base de
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datos porque todo lo hace visible a través de una interfaz amigable con el usuario, no por
medio de cddigo SQL.

| Qotsbese Vew Joos Servees QOmoes  fndows  hep
AN N 38 B | Bierpaaoal

T |
N ] 'E SQL Manager
for PosigreSQL

Getting Started
b Create nen dotabase £ Create new table
4 Manage enstng datobase(s)
Database Tools
{7 Exeaute sqUsopt
§9 manage permissions
Help and Support
€ 50U Monager help system
@ FostgresaL reference
Internet Resources
3 5QL Manager home page

P L ———

llustracion 5. Interfaz de “SQL Manager For PostgreSQI”.
La importacion de cada archivo CSV en su respectiva base de datos, es también facilitado
por el programa “SQL Manager For PostgreSQL”, ya que a través de la misma interfaz
gréafica se puede importar cada uno de los archivos. Esto se realiza para ambos archivos CSV,
para la importacion de las tablas de suscriptor e inmueble, porque todo conjunto, que
corresponde a los clientes, es diferente.
Se crea la cadena de conexiones a través de un archivo CFG, en el cual se encuentran los
datos de conexion a la base de datos.

7.2.  Estudiar el Framework React JS y los lenguajes Javascript, Node.JS y

Jsx para la migracién del aplicativo GoPH

Tras la decision tomada por el ingeniero en jefe del departamento de sistemas se inicia con
el estudio de estas nuevas tecnologias con un curso en linea de Udemy, hecho por Victor
Robles [1], en el cual ensefia Node.JS, MongoDB, Angular, React y VuelS. Se realizo el
curso completo de Node.JS y React JS, ya que estas fueron las tecnologias estudiadas por el

ingeniero en jefe, como solucion al problema de conexiones recurrentes en GoPH.
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Se realiza todo el curso y los ejercicios propuestos en el mismo, para aprender y afianzar los
conocimientos impartidos sobre las tecnologias, React JS y Node.JS, también se empiezan a
crear pequefias partes del codigo principal con los ejemplos mostrados en las clases para
darse una idea de la magnitud del escenario y su complejidad.

Este proceso inici6 el 1 de enero del presente afio y finalizé el 30 de enero del mismo afio;
con la finalizacién satisfactoria del curso se dio inicio a la siguiente etapa de las tareas

asignadas en el escenario de practicas académicas.
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8. RESULTADOS OBTENIDOS

Son presentadas en esta seccion los resultados de la ejecucion de las actividades desarrolladas
como parte del proceso de migracion del software, las cuales estan relacionadas con el disefio,
codificacion y pruebas del aplicativo resultante, iniciando por el frontend y finalizando con
el backend.
8.1. Realizar el bosquejo del Frontend en Html y CSS para la migracion

Al decidir cambiar de FrameWork el equipo de trabajo optd por cambiar el estilo de la vista
y reformar un poco la interfaz con el usuario para que pareciera ain mas amigable con el
usuario final, esto permitiendo que el usuario tenga una mejor experiencia con el programa
y sea de mayor facilidad su manejo, considerando que el mayor porcentaje de publico que se
atiende mediante la aplicacion es mayor de 40afios.

El bosquejo principalmente estd dirigido por el Ingeniero en jefe, y jefe inmediato de las
précticas, el cual realiza algunos disefios graficos para discutir y decidir como sera la mejor
vista para el usuario, con la mayor facilidad de uso posible y con caracteristicas responsive
para optimizar el codigo. Para el Login se decide por un bosquejo sencillo que solicite la
informacion necesaria para el ingreso a la plataforma (Ver llustracion 6), y un popup con

un numero de soporte técnico para aquellas personas que lo requieran.
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llustracion 6. Login del aplicativo GoPH.

En todo el disefio del Frontend son utilizadas las librerias de Bootstrap para facilitar el disefio
y hacerlo ver més agradable al usuario.

Al ingresar a la plataforma, se disefié un popup de bienvenida para indicarle al usuario como
debe registrarse para la asamblea virtual, al encontrarse registrado le aparecerda un nuevo
popup que lo dirigira a la sala de Zoom, mediante la cual podra asistir a la video Asamblea;
en el home de GoPH se pueden apreciar algunos datos del usuario tales como el nombre,
conjunto y direccion del inmueble, también el estado de su asistencia en la asamblea, una
etiqueta link para dirigirse a la sala de Zoom de ser necesario nuevamente, y un boton
mediante el cual podra acceder al menu para votar.

En la parte superior del aplicativo se encuentra el menu, el cual se podré observar en cada
una de las ventanas a las que acceda el usuario, este menu se realizd responsive para al
acceder desde un dispositivo mavil aparezca un ment hamburguesa, para hacerlo mas visible
se coloco la palabra “Menu”. Para finalizar en la parte inferior del Home se encuentra el

footer con toda la informacion de la empresa Inggo Developments (Ver llustracion 7).
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[lustracion 7. Home del aplicativo GoPH.

En la parte superior del menu de votaciones se encontrara la pregunta, en el medio de la
ventana las opciones correspondientes a la pregunta, donde al seleccionar una de estas
opciones se disefia para que sea resaltada con un check de color verde, de esta forma el
usuario puede saber cual opcion tiene seleccionada, y al final de la ventana se encuentran dos
botones, uno para votar y otro para cancelar, asi a la hora de realizar la votacién saldra un
popup de confirmacion por la opcidn a la cual desea votar, el cual tiene los botones de aceptar

o cancelar (Ver llustracion 8).
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llustracion 8. Menu de votaciones del aplicativo GoPH.

REGISTRAR VOTO

En cada asamblea hay anexos, pueden ser informes, citacion de asamblea o incluso el formato
de registro de poderes. Por esto, en el aplicativo se disefia la seccion de informes, la cual
tiene correspondencia con una tabla donde se encontrara el nombre del documento, la fecha
en que se subid y el tamafio del mismo, para que los usuarios puedan acceder a ellos mediante

un boton de ver documento (Ver llustracion 9).
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GoPH Inicio

Documentos Convocatoria

# Documento Tamaiio Fecha Accién

1 BIENVENIDO A GOPH 54KB jueves, 20 de febrero de 2020 20:11

® Copyright 2021 by Ingge Developments.

lustracion 9. Informes - Anexos asamblea del aplicativo GoPH.

Para mayor comodidad del usuario se disefia una seccion en los informes para ver el historial
de votaciones que se han realizado, de esta forma el usuario podra consultar sus votos. Esta
seccion cuenta en la parte superior con la cantidad de preguntas realizadas, y en el centro de
la ventana cada una de las preguntas realizadas durante la asamblea, hace cuanto fue creada
la pregunta y un botdn para consultar el voto, mediante el cual se mostrara un popup con la

opcidn por la cual voto (Ver llustracion 10).



APRUEBQ EL ORDEN DEL D..

lustracion 10. Informes - Historia votos del aplicativo GoPH.

Por ultimo en la seccién de informes se disefia una ventana donde los usuarios puedan ver
los poderes con los que se encuentran registrados en la asamblea, en la parte superior de esta
ventana se podra ver el nombre de la persona con su coeficiente de participacion, los poderes
que tiene y el coeficiente de participacion en la asamblea; y en la parte central de la ventana
se puede observar cada uno de los poderes, con su respectivo nombre del propietario del

inmueble, la direccion del inmueble y el coeficiente del predio (Ver llustracién 11).
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AVENIDA SIEMPREVIVA CASA 39
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Coeficiente 1

[—y 2. Clark Blanchard
AVENIDA SIEMPREVIVA CASA 19
)

Coeficiente 1

lustracion 11. Informes - Mis poderes del aplicativo GoPH.

Dado que la mayoria de usuarios que utilizan el aplicativo GoPh son mayores a los 40 afios,
se disefid una ventana para el soporte técnico, donde se podra encontrar los numeros de
soporte técnico en tarjetas individuales, estas tarjetas estan compuestas por un icono de
teléfono, otro de WhatsApp, el nimero de soporte técnico y un correo electrénico (Ver

lHustracion 12).

Soporte

(+57) 322 826 2990 (+57) 318 294 3080 (+57) 313 864 0751

Comunicate con nuestro equipo de Comunicate con nuestro eguipo de Comunicate con nuestro equipo de
apoyo y soporte de la platafoerma GoPH. apoyo y soperte de la plataforma GoPH. apoyo y soporte de la plataforma GoPH.
También puedes escribirnes a: comercial@inggos.com También puedes escribirnos a: comercial@inggos.com También puedes escribimos a: comercial@inggos.com

® Copyright 2021 by Inggo Developments

llustracién 12. Soporte del aplicativo GoPH.
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8.2.  Desarrollar el Backend del aplicativo en Node.JS
Para iniciar la creacion del Api Restfull con Node.JS es necesario primero realizar la
instalacion pertinente de Node.JS y npm, esta se descarga desde el sitio oficial de
NodeJS.org; después de su instalacion se crea una carpeta la cual albergara nuestra Api, al
ingresar a nuestra carpeta desde una terminal se ejecutara el comando “npm init -y”, este lo
que hace sera crear un package.js con el nombre del proyecto, el autor, el nimero de la
version, etc; ya con esto se procede a instalar las librerias que seran requeridas para hacer la
Apiresful, se instalan los mddulos principales para nuestra backend express, unas librerias
que nos permitan interactuar con nuestra base de datos en postgresqgl, un convertidor de
cbdigo de JavaScript a JavaScript moderno, y por ultimo un médulo llamado morgan el cual
nos recibira nuestras peticiones http.
Para instalar todo esto se corre el comando “npm install express pg pg-hstore sequelize
morgan @babel/polyfill”. Ahora se instalaran los modulos secundarios de babel para esto se
ejecuta el siguiente comando “npm install --save-dev @babel/core @babel/cli
@babel/preset-env”, igualmente se instala la libreria nodemon que permite no tener que
ejecutar el cddigo cada vez que se realice un cambio sino mantener el cédigo ejecutando y
actualizando solo con guardarlo, se instala con el siguiente comando “npm install nodemon
-D” y “npm install @babel/node -D”.
Posteriormente se crean las carpetas en la forma como estara distribuido en los archivos en
el aplicativo (con ello se procura darle un poco mas de estructura y orden al proyecto), para
esto se crea una carpeta src, y dentro un index.js, app.js, una carpeta llamada routes y otra
llamada controllers. El archivo index.js es quien estard encargado de ejecutar la
configuracion del servidor, el cual se encuentra localizado en app.js, se configura el archivo
app.js, se empieza importando las librerias a utilizar como express, json y morgan, luego se
importan los archivos routes, se configura express en app, se configuran los middlewares, se
configuran los routes importados y se exporta el archivo configurado app (Ver llustracion
13).
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15 appjs

~ node-postgresql-api

node_modules

import login from °

app = express();
Js Global,js
Js index,
B .babelrc
{} package-loc

app-use(morgan( 'dev'));
app.use(json());

{} packagej
gitignore app-use( ' /api n', login);
GoPH Re
gophreact.zip
README.md

lustracion 13. app.js Backend.
Con el archivo app.js configurado, se procede a configurar el archivo index, el cual solo

cumplird la funcion de escuchar y ejecutar el archivo app.js (Ver llustracion 14).

J5 index.js
~ GOPH IC
* node-postgresql-api : app from °
- St 1
> node_modules
(H
> controllers
;i utes
J5 appJjs
Js Globaljs main();
J5 index.)s
B babelrc

{} package-loc

{} packagejson
.gitignore
GoPH Reac
gophreact
README.md
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[lustracion 14. index.js Backend.

Al tener lista la configuracion de estos dos archivos, index.js y app.js, se procede a crear las
rutas, en la carpeta routes, donde estara todas las rutas de la api, estas rutas seran llamadas
por medio de peticiones get, post, patch y put, y segun también la ruta que traiga la peticion.
Para crear una ruta es necesario importar el médulo Route de express, instanciar este médulo
en una constante y usarla para crear las rutas segun la peticion que se desee, la direccién que
estd escuchando y la funcidn que realizara. Para esto sera necesario llamar las funciones de
los controladores en la carpeta controller, y estas seran llamadas segun sea el tipo de peticion
y la ruta indicada; al final se debe exportar esta constante donde fue instalado el médulo
Router de express (Ver llustracion 15).

)5 rloginjs X
v GOPH
~ node-postgresgl-api

router =

ort { validarLogin } from °

7 router.get|(|’ /1 1-:--::|', validarLogin|);

default router;

B babelrc
{} package-lockjson
{} packagejs
.gitignore
GoPH R

README.md

[lustracion 15. r.Login.js Backend.

Como se observa en la anterior ilustracion, los archivos routers, solo son un intermediario
entre las peticiones y las funciones que interactdan con la base de datos, archivos, etc. Para
esto se crea la carpeta controllers en la cual estan todos los controladores, funciones, e
interacciones con los servidores locales, es alli, donde por medio de sequelize se conecta a la

base de datos, se realizan los respectivos procesos, de consulta, eliminacion, actualizacion o
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insercion a la base de datos. De igual manera estos controladores responden a las peticiones
con un archivo Json. Debido a la sensibilidad de datos que se manejan aqui no es posible
mostrar como las anteriores configuraciones.
Para realizar las peticiones de prueba pertinentes se utiliza el programa “insomnia” el cual
permite simular las peticiones http del navegador, de esta manera todos los controladores, y
las rutas quedan verificadas y listas para ser consumidas por el front end.

8.3.  Desarrollar la migracion del Frontend a React JS
La migracion del aplicativo se inicia descargando el framework React con el comando “npm
install -g npm@]atest”; posteriormente, se limpia la cache con el comando “npm cache clean
--force”, esto para que nada que pueda afectar nuestro nuevo aplicativo quede en caché y,
por Gltimo, se crea el proyecto con el comando “npm install -g create-react-app” donde se le
coloca el nombre y la ubicacion del archivo, de la misma manera como en el backend se
instalan las librerias adiciones que se utilizaran, y se iran instalando.
En React JS cada vista se maneja por componentes individuales para tener todo organizado
y separado, aunque todo parece estar junto, en realidad todo esta dividido por los
componentes. Se inicia una discusion con el equipo de trabajo para analizar la manera mas
adecuada de dividir el bosquejo realizado en componentes para optimizar codigo y realizar
unas buenas practicas de programacion; ya tomada esta decision se procede a crear los
componentes pertinentes, donde en cada componente se empieza a colocar el html necesario

(Ver llustracion 16).

39



J5 CopyRightjs X

‘crp”>@ Copyright 2821 by Inggo Developments.

1
)

21 export default Co

llustracion 16. CopyRight.js Frontend.

Como se puede observar en la ilustracion anterior, las importaciones de funciones, de
librerias, modulos e imégenes a utilizar se realizan al comienzo de cada componente para el
buen funcionamiento de este. Dentro de la clase extension del método componente, se declara
el state, que permite interactuar a las variables con las respuestas que lleguen a las peticiones,
al finalizar estas declaraciones se contintia con los ciclos de vida del software, donde
principalmente se instala el ciclo de vida “componentWillMount()” donde se inicializan las
principales variables, se realizan las peticiones iniciales con las cuales se realizarén las
primeras peticiones para realizar las validaciones correspondientes. Dentro de la clase creada
a partir del método componente de React JS, se pueden declarar los métodos propios y
funciones, a partir de funciones de flechas las cuales seran utilizadas segln su necesidad.
Para finalizar en el render va la parte gréfica, y parte de cddigo I8gico jsx, este interactla
directamente con los cambios en las variables permitiendo reaccionar al instante si hay algin
cambio en alguna variable del state.

8.4. Implementar cifrado a cada peticién que haga el Frontend al Backend

Al concluir con la migracion y con cada una de las peticiones realizadas desde el frontend al
backend, se procede a cifrar estas mismas para mayor seguridad, puesto que fueron usadas

de forma plana para poder trabajar mas facilmente con ellas; para este ejercicio se utilizé un
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cifrado Aes modo cbhc a 256 bits adicionando un valor salt, esto para brindarle mayor
seguridad.
Por temas de privacidad no se hace publico la libreria a utilizar y la forma de cifrado.

8.5.  Pruebas de software migrado y salida a produccién
Para sacar el software a produccion fue necesario realizar las pruebas pertinentes sobre cada
uno de los procesos, marcar asistencia, votar, validar asistencia, sesion, etc; cada una
realizada.
Las pruebas del producto (Ver llustracion 17) desarrollado por el equipo y a fin de estar
seguro acerca de la funcionalidad, el rendimiento y la experiencia del usuario fueron
desarrolladas de manera manual y automatizadas, se detallan a continuacion:
Pruebas unitarias: Se realizaron pruebas unitarias a las funciones, procedimientos y modulos
de la aplicacion desarrollada, se aplicaron correcciones para obtener el comportamiento
esperado.
Pruebas de integraciéon: Se validd la integracion de diferentes mddulos juntos y se
identificaron los errores y problemas relacionados con ellos.
Pruebas funcionales: Se comprobé la funcionalidad y la usabilidad para garantizar que las
caracteristicas del software se comportan segln lo esperado, sin ningun problema, segun las
especificaciones de los requerimientos del software.
Pruebas no funcionales: Actualmente se estdn desarrollando las pruebas de carga al
aplicativo, hasta el momento se han realizado seguimientos permanentes obteniendo los

resultados esperados.
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llustracion 17. JMeter Hilos para realizar pruebas.

Como se puede observar en la anterior imagen se puede ver la cantidad de Hilos (pruebas a
realizar), que se realizaran a cada script del aplicativo, debajo de esto el periodo de salida de
cada uno y por ultimo la cantidad de bucles a aplicar, que en este caso solo fue uno.

Por otro lado, estan los resultados obtenidos que se pueden observar en las llustracion 18 y
19, donde a mano derecha se puede observar una tabla donde esta de primero el nombre del
archivo al que se le hizo la prueba seguido de sus valores maximos y minimos de tiempo, la

media de cada ejecucion.
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llustracion 18. JMeter Informes Parte 1.

/ o Dunos® O\ Danc aogas Inggot scept conge Goph pma) - Apache Memer (341 - o *

llustracion 19. JMeter Informes Parte 2.

Con las pruebas realizadas, como se puede observar en la llustracién 18 y 19, se puede
iniciar la compilada y publicacion de cada uno de los proyectos, para este caso en ambos
softwares frontend y backend, se compila con el comando “npm run build” que nos genera
las carpetas para publicar en produccion.
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Se requeria el uso de otras herramientas para sacar a produccion los softwares elaborados,
donde fue necesario implementar PM2 que permite que el backend mantenga en linea,
conocido como demonio, sin necesidad de errores en las peticiones se detenga el servicio o
por un reinicio del servidor sea necesario volver a iniciarlo manualmente; por otro lado, fue
necesario implementar NGINX que es otro administrador de servicios web aparte del 1S o
APACHE, siendo este el principal para administrar dos servidores con el frontend para
mantener un servicio balanceado.
Adicionalmente se cred un servidor virtualizado para realizar el balanceo de carga y que haga
la funcidn de repartidor, a los servicios viejos (Software administrativo y App) y los nuevos.
Este nuevo servidor es instalado en Ubuntu, por su facilidad y eficiencia a la hora de
funcionar de balanceador y administrador de paginas web con NGINX.
De esta manera se disefia que al realizar la peticion a la pagina web, llega principalmente al
servidor de Ubuntu este es el encargado de repartir estas peticiones entre los dos servidores
que estan destinados al servicio del frontend, desde alli se instancia también una regla que
permita acceder a los servicios del aplicativo viejo, por ultimo se instancia otro balanceador
de carga adicional para impedir que un solo servidor de backend se recargue y no pueda
prestar el servicio 6ptimo, asi se balancea también entre dos servidores de backend.

8.6. Propuesta de un framework genérico para la migracion de aplicativos

webs

Durante el desarrollo de la préactica se realiz6 la migracién sin seguir un marco de trabajo que
indicara con claridad los pasos a seguir, situacion que dificulté el proceso. Por tal motivo, se
realiz6 como actividad adicional a este trabajo, una investigacion sobre las metodologias y
frameworks existentes en la literatura para realizar migracién de aplicativos web similares al
desarrollado en la préctica académica, sin embargo, no se encontrd alguno que permitiera
satisfacer las necesidades especificas de este proyecto.
Por lo anterior, se presentan en esta seccion una propuesta de framework abstracto que podria
ser utilizada por la empresa para futuras migraciones. La secuencia de pasos esta dividida en
tres secciones, cada una de las cuales contiene a su vez las actividades recomendadas para

llevar a cabo la actividad.
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1. Pre-migracion

a.

Estudio de la tecnologia actual: Se analizan las caracteristicas de las
tecnologias en las cuales estd desarrollado el aplicativo a migrar, de tal manera
que se tenga claridad sobre los aspectos a mejorar en la migracion.

Estudio de la nueva tecnologia: Se realiza el estudio sobre la tecnologia que
se utiliza para la migracion del aplicativo web, buscando suplir a través de
estas, las deficiencias del aplicativo con la tecnologia anterior.

Planificacion de la migracion: Determinacion de los diferentes procesos,
artefactos, y actividades a desarrollar durante el proceso de migracion.
Disefio del sistema: Se centra en el disefio del nuevo aplicativo web,
considerando tanto las interfaces graficas (ventanas, funciones, respuestas,
informes) como la arquitectura de software sobre la cual se realizara el

despliegue.

2. Migracion

a.

b.

Codificacion y aplicacion de procesos: Implementacion de los bosquejos
realizados a través de codigo (en las nuevas tecnologias), ejecutando paso a
paso cada proceso de migracion determinado en el literal ¢ de la Pre-
migracion.

Versionamiento: Proceso de gestion de la configuracion de los nuevos

artefactos desarrollados.

3. Post-migracion

a.
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Testeo: Se hacen las pruebas pertinentes del aplicativo web y la verificacion
de cada uno de sus funcionamientos y respuestas. En este paso pueden ser
implementadas pruebas unitarias, pruebas de integracion o pruebas
funcionales, entre otras.

Documentacion: Se hace el manual de usuario y la documentacion respectiva
del aplicativo para su mantenimiento.

Lanzamiento a produccién: Se realiza la publicacion del aplicativo web y la

actualizacién de los servidores (si es requerido por la tecnologia utilizada).



9. CONCLUSIONES

Este trabajo presenta la migracion exitosa del aplicativo GoPH al Framework React y al

Backend Node Js. En la realizacion del trabajo se logré culminar con éxito las tareas

asignadas, adquiriendo nuevas experiencia y nuevos conocimientos propios de la carrera.

Respecto al trabajo se concluye lo siguiente:
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Se desarrolla el backend en Node.JS permitiendo conectarse a una base de datos en
PostgreSQL.

Se implementaron tanto las peticiones get como las peticiones post, put, en el
desarrollo de la migracion, entre el cliente y el servidor.

La fusion de la plantilla creada en Html5 a React JS, fue satisfactoria,
descomponiendo y creando los componentes necesarios para Su respectivo
funcionamiento.

Al aplicar la ld6gica requerida se logra la migracion respectiva con el correcto
funcionamiento.

En las pruebas realizadas se logré determinar que con las pruebas manuales y
auditadas a fondo se pudieron identificar errores antes de lanzar el producto.
Consideramos necesario que los problemas no se repliquen en el entorno de
produccion.

Se propuso un modelo de trabajo (framework) para futuras migraciones de aplicativos
web, de tal manera que se facilite tanto la codificacion y documentacion del sistema
a migrar, como los procesos de gestion relacionados, permitiendo disminucién en
tiempo y personal que pueden ser significativos para la empresa en términos de

eficiencia.
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10. RECOMENDACIONES

En el desarrollo de la practica, se encontrd algunos inconvenientes a la hora de estar
contra tiempo para la entrega ya que a veces las pruebas no eran las mas adecuadas,
por lo cual se sugiere planear con un mayor plazo de tiempo una préxima migracion.
Se recomienda la implementacion de una metodologia &gil, para el versionamiento y
el desarrollo de futuras aplicaciones.

Para el backup de las versiones desarrolladas e implementadas se recomienda utilizar
un sistema de backups automaético, sin necesidad de depender del equipo de trabajo
lo suba al repositorio manualmente.

Para una migracion rapida y adecuada es necesario realizar una contextualizacion
previa de los temas a intervenir, para tener claridad de lo que se desarrollara y
objetividad durante la planificacion y ejecucion del proceso.

Para futuras migraciones de sistemas web, se recomienda utilizar un modelo de
trabajo como el propuesto durante las practicas, de tal manera que se realice un
proceso planificado, ordenado y eficiente, evitando inconvenientes relacionados con
la no documentacion, cambios no percibidos durante la migracién o artefactos

faltantes en la migracion.
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