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Resumen

Chasqui es una herramienta que facilita la comercializacién electrénica a
organizaciones asociativas de comercializacién y consumo de productos de
la Economia Social y Solidaria (ESS). Esta herramienta consta de diferentes
piezas de software

légica de negocio (backend)

aplicacién movil

panel de administracién (backoffice)

Aplicacién Web (frontend web)

En el presente trabajo se describe el desarrollo de la aplicacién frontend web
para la plataforma Chasqui.
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Capitulo 1

Contexto

1.1. ;Qué es la Economia Social y Solidaria?

La ESS tiene sus raices en la expansién de iniciativas socioecondémicas auténo-
mas de los sectores populares y sus organizaciones de apoyo, como respuesta
social a los crecientes niveles de pobreza, exclusion social y precariedad la-
boral del mundo actual.

Esas iniciativas sociales han impulsado emprendimientos socioeconémicos
como opciones de trabajo, ingresos y bisqueda de mejorar la calidad de vi-
da de sus comunidades de pertenencia, que poseen una matriz identitaria
de atributos compartidos, entre los que se destaca el desarrollar actividades
econémicas con una definida nalidad social (en términos generales, mejora-
miento de las condiciones, ambiente y calidad de vida de sus propios miem-
bros, de algtin sector de la sociedad o de la comunidad en un sentido mas
amplio), a la vez que implican elementos de cardcter asociativo y gestion
democratica en un contexto de autonomia tanto del sector privado lucrativo
como del Estado.

Algunos ejemplos de estas experiencias son los microemprendimientos, las
empresas recuperadas por sus trabajadores, el cooperativismo de trabajo,
las formas de intercambio equitativo (mercado solidario, monedas sociales,
etc), los microcréditos y las iniciativas de insercién social como las empresas
sociales.

1.2. ;Porqué Chasqui?
Chasqui tiene la funcionalidad bésica de cualquier aplicacién de compra en
linea del mercado tecnoldgico, pero ademdas aporta caracteristicas propias

que justifican la bisqueda de una identidad a través del desarrollo a medida.

7



Capitulo 1. Contexto 8

La mayoria de las aplicaciones de compra poseen un foco agresivo en la ven-
ta de productos, es decir que muchas veces el cliente compra algo que no es
aquello que necesita sino lo que el comercio quiere vender. Ademaés invisi-
biliza el origen de los productos (quién los produce y en qué condiciones).
Como contraparte Chasqui hace foco en el consumo responsable y el traba-
jo justo brindando herramientas tanto al cliente como a la comercializadora
para lograrlo.

Se destacan las siguientes caracteristicas:

= Visibilizaciéon del productor y el proceso productivo a través de dis-

positivos de comunicacion denominados sellos. Los productos y pro-

ductores son mostrados con diferentes niveles de detalle e identificados

con caracteristicas (sellos) como Organico, Agroecolégico, Cooperati-
AG,P

va, Reciclado.
REg, OR
< @ @
(=]
&
“ECUPG%
\O,

Figura 1.1: Sellos

‘901 0')30

» Mecanismos de consumo organizado (por ejemplo compra colectiva):
este tipo de compra permite a los clientes agruparse para construir un
pedido en conjunto y asi hacer compras de mayor volumen, algunas
veces para alcanzar un monto minimo de compra o mejorar el precio.
Ademsds, permite a la comercializadora una mayor eficiencia a la hora
de disenar la entrega de productos.

1.3. Metodologia de trabajo

Contexto

Como se ve en la figura [I.2] de la pdgina[J] el presente trabajo es un médulo
de software, que junto a otros compone una aplicacién mayor que recibe
el nombre Chasqui. A continuacién, un detalle del alcance funcional de los
modulos:

» Légica de negocio (backend): este médulo estd oculto al usuario fi-
nal, sus responsabilidad es resolver la légica de negocio y exponerla

Universidad
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Capitulo 1. Contexto 9
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Back Office Web Service REST

Service

Figura 1.2: Componentes de la plataforma Chasqui

mediante servicios REST [} Se encarga de interactuar con bases de
datos, verificar manejos de sesiones de usuarios, enviar mails, comuni-
carse con otros servicios, entre otros.

Panel de administracién (backoffice): esta aplicacién es usada por los
vendedores (comercializadoras de la economia social, o productores)
para llevar a cabo tareas de gestién, principalmente para cargar pro-
ductos, mantener la lista de precios, ver y administrar los pedidos.

Aplicacion Web (frontend web): es una pagina web capaz de correr
en un navegador con la cual el cliente podra navegar el catdlogo de
productos, realizar los pedidos de productos, gestionar sus grupos de
compra colectiva, los datos de su perfil y ver sus notificaciones.

Aplicaciéon mévil (Mobile App): es una aplicacién para dispositivos
moviles con funcionalidad andloga a la anterior.

'REST no es un estdndar, simplemente define unos principios de arquitectura a seguir
para implementar aplicaciones o servicios en red. Sin embargo, REST se basa en estandares
para su implementacién: HTTP, XML, etc. Los servicios REST tienen las siguientes carac-
teristicas: Cliente-Servidor, Sin estado, Informacién cacheable, Interfaz uniforme, Acceso
a recursos por nombre, Recursos relacionados, Respuesta en un formato conocido.
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Capitulo 1. Contexto 10

A pesar de que los médulos, de manera individual, no cumplen los objetivos
de Chasqui por estar funcionalmente acoplados, una buena arquitectura es
la que hace a los médulos técnicamente independientes (ver figura(l.2)), y en
este caso cada moédulo estd implementado en diferentes tecnologias comuni-
cadas a través de servicios REST.

A partir de la arquitectura descrita y que los restantes médulos fueron desa-
rrollados por otros equipos, uno de los desafios mas importantes fue buscar
un mecanismo de trabajo distribuido eficiente tanto con los desarrolladores
como con los encargados del diseno y definicién de funcionalidades. La meto-
dologia debia contemplar factores importantes entre los cuales esté el hecho
de no compartir el espacio de trabajo diario ni poder unificar calendarios.

Comunicacion

Se tomé como base la metodologia Scrum [?], por lo que se tenia una reunién
presencial en la cual se consensuaba funcionalidades (Product Backlog) y se
priorizaban las préximas tareas a realizar (Sprint Backlog). Este ciclo se
repetia cada 6 semanas en promedio (ver figura .

Product Backlog

—

Incremento

Sprint Backlog de producto

4a6
semanas

Figura 1.3: Abstraccién de la metodologia Scrum utilizada

Habitualmente este tipo de metodologia contempla llevar a cabo reuniones
diarias que no podiamos cumplir, sin embargo se reforzé la comunicacion
asincrénica por medio de otras herramientas. Gran parte de la comunicacion
fue a través de la aplicacién Trello (ver figura , que ademas de comuni-
car permite una organizacién de las tareas de una forma muy parecida a un
tablero fisico. También en varias oportunidades se tuvo videoconferencias
para consensuar algin tema técnico o funcional.

En este tipo de arquitectura y equipos distribuidos un factor fundamental es
la comunicacién de documentacién de servicios disponibles, donde se brin-
da informacién sobre qué métodos estan disponibles para serr utilizados,
qué pardmetros reciben, qué datos devuelven, etc. Con este fin se utilizo la
herramienta para documentacién de API llamada Apiary [?](ver figura[L.5)).
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Switch to Console:

Servicios Publicos e P Vendedor

Nuevo usuario T | Wetp: /s proyectochasqui..com: 5080/ chasaui/rest, cLient / vendedor/

Ingreso

Parameters

Recuperar contrasefia
Vendedores

ot |
Categorias
Productores production
Todas las Medallas HeADERS
Medallas de productos .
Medallas de productores

Response
Medalla de Producto por Id

Filtrado de productos por Categoria
HeADERS

Figura 1.5: Documentacién de Servicios REST mediante Apiary

Backend Simulado

Al comienzo del presente proyecto, el desarrollo del backend y del backoffi-
ce estaba ya avanzado y estaban definidas varias funcionalidades. Muchas
estaban implementadas en el médulo de Backoffice, pero aun no se habian
expuesto los servicios que debian ser consumidos por el frontend. Estos fac-
tores, sumado a que no estaban definidos los tiempos de cada desarrollo, fue
necesario plantear una metodologia técnica que no estableciera una depen-
dencia entre ambos trabajos. De esta manera surgié el desafio de abordar un
esquema de trabajo donde los diferentes médulos puedan ser desarrollados
de forma independiente y hacia el final del trabajo se integren con el menor
costo de implementacién posible.
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Capitulo 1. Contexto 12

Con el fin de independizar el desarrollo se creé un médulo temporal (mock)
para simular los servicios del backend real, mientras éste estaba en desarrollo.
La definicién de estos servicios temporales partié del modelo de entidades
que el backoffice ya tenia en ese momento y de los bocetos de pantallas.
A medida que el desarrollo de los servicios reales avanzaba se ajustaban
los servicios mocks o bien directamente se reemplazaban las llamadas a los
servicios reales. Muchas veces los servicios mock fueron utilizados como re-
ferencia para la implementacién de los servicios reales.

Bocetos de las pantallas

Para los disefios de pantalla en la primera etapa se recibié una descripcion
funcional y bocetos de las pantallas que permitieron comenzar a trabajar en
el maquetado de las mismas (ver figura [1.6)

Header

Grupo Trabajo| Grupa “Con Mama” ‘

Tu eres administrador -
Nombre del grupo: Trabajo Cambiar Nombre

Domicilio de entrega: R.S. Pefia 352

Harry Potter Sacar del grupo

Agregar usuarios

Mario Bros Sacar del grupo

Clark Kent Sacar del grupo

Footer

Figura 1.6: Boceto pantalla de compra colectiva

Entrega y validacién

La entrega consistié en plasmar los cambios en el repositorio y asegurar que
que tenga la documentacion necesaria para poder correr la aplicacién. Estos
cambios eran desplegados en un servidor de pruebas para que los referentes
de productos puedan hacer las pruebas de los casos de uso. A tal fin se
documenté el proceso de configuracién y despliegue como se describe en el
apéndice ?7?7. El medio para comunicar el reporte de errores fue el tablero de

Trello.
Universidad
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Capitulo 2

Funcionalidad

2.1. Registro e ingreso

La aplicacién puede ser navegada de forma anénima, en cuyo caso solo podra
acceder a secciones que no impliquen una transacciéon, como por ejemplo,
ver la pagina inicial, las caracteristicas de productores o ver el catalogo de

productos (ver figura [2.1)).

5 p
BIENVENIDO | CATALOGO
V) Puento dol Sur l

Figura 2.1: Opciones de ment de la navegaciéon anénima

Para poder hacer un pedido, el usuario debera registrarse ingresando usuario,
contrasena, y una serie de datos personales entre los cuales se destaca el
domicilio donde pretende que se le entreguen los productos. Al finalizar los
formularios de registro se le enviard un correo para validarlo. Luego podra
acceder a todas las funcionalidades por medio de usuario y contrasena (ver
figura . También existe la posibilidad de recuperar la contrasena en caso
de que el usuario la olvide.

Una vez iniciada su sesién, el usuario tiene disponible un meni con mayor
funcionalidad (ver figura [2.3).

2.2. Caracteristicas de productos y productores

En esta seccién, que es puramente informativa, podremos conocer a los pro-
ductores cuyos productos se venden en el catdlogo. El vendedor es quien
define la informacién a mostrar y la intencién es que visibilice la historia,
quienes son, cudl es su territorio, cémo se organizaron y sus valores (ver

figura .

13



Capitulo 2. Funcionalidad 14

Iniciar sesion

Email

leo@leo.com

SOY NUEVO!  OLVIDE MI CONTRASENA @

Figura 2.2: Formulario de inicio de sesién

BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS | MISGRUPOS |  PERFIL

Sur

Figura 2.3: Mentu de usuario con sesién iniciada

2.3. Catalogo y busquedas

En esta seccién (ver figura el consumidor podré encontrar los produc-
tos ofrecidos de manera paginada y previsualizados con los datos principales:
nombre del producto, precio de venta, nombre del productor y sellos iden-
titarios. Ademds, es posible filtrar los productos por distintos criterios (ver
figura , a saber: por productor, por sello , por la categoria a la que per-
tenecen o bien un por texto que coincida parcialmente con el nombre o sello
del producto.

Por otro lado, desde esta pantalla se podra agregar el producto a un pedido
en curso (esto es, en estado abierto), y es importante destacar que se puede
tener mas de un pedido abierto al mismo tiempo, dado que es posible man-
tener en paralelo distintos contextos de compra, por ejemplo asociados al
pedido individual y a pedidos en los grupos de compra colectiva. Para
esto se disendé un mecanismo que permite cambiar el contexto de compra
(ver figura para agregar productos, y que también cambia adecuada-
mente el pedido en la previsualizacién (ver figura a la izquierda debajo
de los filtros).

2.4. Perfil del usuario

En esta pantalla (ver figura|2.8)) el usuario podra modificar sus datos perso-
nales, asociar méas de un domicilio , ver sus notificaciones, e inclusive cambiar
su contrasena (ver figura [2.9)).

Universidad
Nacional
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Manos Unidas - Crece desde el pie X

- L Lyt
Grupo de mujeres integrantes de Crece desde el Pie. Elaboracién
de conservas (cereza y durazno en almibar), procesamiento y
empaquetado de nueces. Villa Seca, Tunuyan, Mendoza.

Figura 2.4: Informacion sobre el productor.

2.5. Modos de compra

Compra Individual

El modo de compra individual en Chasqui es el que habitualmente encon-
tramos en la mayoria de las tiendas en linea. El usuario se registra, agrega
los productos que desea en un carro de compras, y finalmente confirma el
pedido eligiendo un domicilio de entrega. A partir de entonces el vendedor
tiene disponible el pedido en el backoffice.

Compra colectiva

A diferencia de otros sistemas de compra en linea, Chasqui soporta la compra
colectiva, donde los usuarios pueden crear grupos para comprar colectiva-

mente (ver figura [2.10)).

Cada consumidor realiza la compra como si se tratara de una compra in-
dividual, habiendo elegido el contexto de compra correspondiente al grupo
deseado (ver seccién , y de esta manera los productos que elige quedan
asociados a un mismo pedido colectivo. Todos los miembros del grupo tienen
la posibilidad de ver el pedido individual realizado por los otros miembros
del grupo de compras colectivas.

El usuario que da de alta el grupo tendra el rol de administrador. Esto im-
plica que serd el tinico habilitado para invitar otros usuarios a formar parte
del grupo, a través de la cuenta del mail de cada invitado. Ademds es el
unico que puede abrir un pedido y confirmar el pedido colectivo.

El pedido colectivo llegara al domicilio que configurd el administrador, con

Universidad
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Capitulo 2. Funcionalidad 16

las compras de cada usuario debidamente identificadas. El responsable abona,
en efectivo el total de la compra colectiva en el momento de la entrega.
Esta logica de consumo organizado provee un mecanismo mas efectivo para
la logistica de distribucién de la comercializadora.

En la figura [2.10] se observa:

1. el usuario tiene dos grupos de compra, ‘familia’ y ‘trabajo’.
2. en este caso tiene foco en ‘familia’ del cual es administrador.
3. sobre los integrantes del grupo:
a) A la izquierda se ve que el usuario aa.com no ha aceptado la

invitacién al grupo, por lo tanto a la derecha no aparece.

b) Por el contrario el usuario armando@a.com, si ha aceptado la in-
vitacién al grupo, por lo tanto a la derecha se puede ver qué
productos agrego.

2.6. Notificaciones

El consumidor puede recibir notificaciones en distintas situaciones que se
enumeran a continuacién (ver figura [2.11]), separadas en dos tipos: informa-
tivas y confirmables.

= Notificaciones informativas: son aquellas notificaciones que pueden es-
tar en uno de dos posibles estados: leida y no leida. Ejemplo de este
tipo de notificaciones son:
1. Avisos de fecha de entrega
2. Vencimiento de un pedido
3. Nuevo pedido en un grupo de compras colectivas
4. Confirmacién del pedido colectivo
s Notificaciones confirmables: La confirmacién de estas notificaciones

disparan alguna accién en el servidor. Esto significa que pueden estar
en uno de dos estados: aceptada o rechazada. Ejemplos de esto son:

1. Invitacién a formar parte de un grupo de compras colectivas

2. Invitacién a coordinar un grupo de compras colectivas

Universidad
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Capitulo 2. Funcionalidad 17

2.6.1. Multicatalogo

Cada organizacion deberd poder administrar y mostrar su catdlogo de for-
ma totalmente independiente. Esto implica que debe tener la flexibilidad de

poder configurar por organizacion determinadas caracteristicas de megocio y
estética. [

incompleto?? quizas sacaria esta seccién. Esta fuera del alcance del
TIP. Salvo que hayas tomado decisiones teniendo en cuenta el contexto

multicatalogo
Universidad
Nacional
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BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS | MISGRUPOS |  PERFIL

Buscar Q
Buscar por
N B | | o G | | -
P t - f | "# o
—

Grisines malteados Grisines sin sal Pan rallado Cera para maderas
180gr 180gr Tkg 125mil
Coop. La Nueva Esperanz. Coop. La Nueva Esperanz.. Coop. La Nueva Esperanz.. Burbuja Latina

Productos en pedido familia $ 14 S 14 0 s 2Q 0 s 30 @
- e - s
Total § 311 ®'§ ®'X @ Q}

' Grisines malteados 18007
1XS14=514

| SmpiadorMutusocong.
2X§48-5% -

|
M

Yerba Guidai Encanto Gu
3X§57=8171

Limpiador Cremoso ... Antigrasa con gatillo Limpiador Multiuso ... Yerba Quiquemann
. dores 1251 125ml 250mil 500mi 500gr
i w?aspfa[:a:gsa:mﬁ m Burbuja Latina Burbuja Latina Burbuja Latina Quiquemann
$310 sav B s4s | § 50 I
" o s -
Y Y Y
< 12 < 1O}
Yerba Guidai Yerba Guidai
Sabeor intenso - 500 gr Encanto Guarani- 500 gr
Quiquemann Quiguemann

sso~ R ¢ 57 D

@ @

f &« v O B ®©

Figura 2.5: P4gina de bisqueda de productos con el contexto de compra
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Buscar por

@Q‘% Organico
{3‘;; Agroecoldgico
@ Reciclado

Cooperativa

-
WE Recuperada

Figura 2.6: Filtro por sellos

Personal

Figura 2.7: Visualizacién de contextos de Compra
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BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS | MISGRUPOS | o Leo a3
V) Puonte dol S
Mi perfil
DATOSPERSONALES NOTIFICACIONES  ACCIONES
Nombre spetico oo
leo palazzo Leo
como
a@a.com
7
Direcciones
NUEVO
Al Calle
ra P amento
@

B cusros

Figura 2.8: Pantalla de edicién de perfil de usuario

BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS | MISGRUPOS | Ja} sefior C al

1) Puento del Sice

Cambiar contrasefia

CONFIRMAR

Figura 2.9: Pantalla de cambio de contrasena
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BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS |

1) Puente del Sux

Mis grupos de compras

FAMILIA TRABAJO
familia Productos en el Grupo —
Descripcion : grupo de compra familiar .
TIP(TY) ARMANDO
Contacto : leo@leo.com
Domicilio : Productos tuyos
ABIERTO
.0 o
- I'd ' Grisines malteados 180gr
1X514-514
Miembros del grupo
I Yerba Guidai Encanto Guarani - 500 ar
3X557=5171
v
e TIP (Administrador) (Vos)
leo@leo.com
| LimpiadorMuttisso con gatilo S00m
2X$48=396
o ° o
a@a.com
. Cera para madras 125m
1X$30-530
g Armando o v
armando@a.com

f & ¥ 0O ®
Figura 2.10: Pantalla de administracién de grupos de compra colectiva

BIENVENIDO | CATALOGO | MISPEDIDOS | MISGRUPOS | n sefior C 2l

] Puonto fl_el Suz

Mi perfil

DATOS PERSONALES NOTIFICACIONES ACCIONES

B Notificaciones

I
05/10/2017 - De: a@a.com i 9
El usuario A te ha invitado al grupo de compras colectivas duefio A para el catdlogo de Puente del Sur
. . v
18/09/2017 - De: vendedordemochasqui@gmail.com
El usuario A ha confirmado su pedido en tu grupo de compras a jApurate a hacer el tuyo!
v
16/09/2017 - De: vendedordemochasqui@gmail.com
El usuario A ha confirmado su pedido en tu grupo de compras g1 jApurate a hacer el tuyo!
04/09/2017 - De: c@c.com
Te han invitado a un grupo de compras colectivas
v

04/00/2017 - De: c@c.com
El administrador del grupo g1 en el catdlogo del vendedor Puente del Sur ha confirmado el pedido colectivo

f e« v O @ ®

Figura 2.11: Pantalla de notificaciones del usuario
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Capitulo 3

Implementacion

3.1. Tecnologias utilizadas

Lenguaje de programacion

La plataforma Chasqui posee una aplicacion servidor (backend) que expone
su légica de negocio a través de servicios web de tipo REST, y por lo tanto
la interfaz grafica que se desarroll6 en el presente trabajo es en si misma una
aplicacién web que consume los servicios mencionados.

Tomando esto como precondicién a la hora de definir la arquitectura para
este desarrollo (de ahora en més, frontend), se descartaron tecnologias que
crean, procesan o sirven la interfaz desde el servidor dindmicamente, a saber:
Php, Java Jsp , Jsf , Struts , Spring MVC, ZK | etc. Esto se debe a que las
anteriores implicarfan una invocacién innecesaria a un servidor que a su vez
deberia invocar a los servicios mencionados. Por lo tanto la primera decision
de arquitectura fue utilizar una tecnologia capaz de invocar a los servicios y
actualizar la interfaz desde el propio navegador.

A principio de 2016 se analizaron varias opciones para tal fin, y se eligio
AngularJS [?]. AngularJS (comunmente llamado Angular.js o AngularJS
1), es un framework de JavaScript de c6digo abierto, mantenido por Google,
que se utiliza para crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina
(SPA E[) . Angular se eligié por ser estable, tener un equipo que lo man-
tiene, y ser popular entre los desarrolladores, todos estos factores son de
especial interés si se quiere mantener o extender esta aplicacién. No se optd
por Angular 2 ya que para la fecha todavia estaba en una versién prematura.

1Una SPA es una aplicacién web que se ejecuta bajo una tnica pagina. Su contenido
cambia en una determinada porcién de la pdgina lo que permite reutilizar, por ejemplo,
el encabezado, el pie de pagina y los menu de navegacién.
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Para el desarrollo del Mock, que es esencialmente un backend, se utilizo
Java. Debido a que este médulo temporal no es parte del entregable, pues
seria descartado una vez que el backend real estuviera terminado, la elecciéon
de la tecnologia buscé reducir la curva de aprendizaje para tener el menor
impacto posible en el tiempo de desarrollo.

Diseno visual

Ademas de los aspectos puramente funcionales se tuvo que definir la estrate-
gia de trabajo en cuanto al diseno. En un primer momento se evalué disenar
e implementar componentes de html y css propios, pero esta estrategia suele
tener un costo muy alto en tiempo.

Por otro lado se considerd utilizar diferentes componentes de interfaz web
E| de licencia libre que se ajusten a las necesidades concretas y aplicarle un
diseno. Esto tiene un costo medio ya que hay que aplicar diseno a los com-
ponentes que probablemente no sean todos del mismo autor.

A continuacién se analizé la posibilidad de utilizar una plantilla de E-
commerce paga, con un diseno profesional. Estas plantillas usualmente son
una compilaciéon de archivos HTML5 y CSS3 que resuelven cuestiones de
diseno tales como combinacion de colores, distribucién de componentes y
fuentes. Sin embargo, en general estas plantillas no estdn pensadas para ser
compatibles con AngularJS.

La alternativa mas conveniente era encontrar una biblioteca libre que re-
suelva diseno e implementacién de componentes AngularJs todo en un solo
framework. En esta etapa de andlisis de posibilidades de disenio web y defini-
cion de tecnologias, se encontré que el concepto de Material Design E| estaba
marcando tendencia. Orientando la busqueda a este tipo de diseno fue que
se encontrd y eligié Material Angular [?], un framework de licencia libre
que implementa componentes de interfaz web basados en los lineamientos
de Material Design. Esto redujo considerablemente los costos de implemen-
tacion.

3.2. Componentes de la arquitectura

En la presente seccién se describen los componentes de la arquitectura que
se definié para el proyecto de frontend.

2Segtin usability.gov, las interfaces de usuario estdn compuestas por elementos como
selectores de opciones, selectores de fecha, campos para ingreso de texto, carrusel de
imégenes, entre otros. [?]

3Conjunto de normas de disefio desarrolladas por google con foco en el sistema operativo
Android, pero que se expandié a la plataforma web [?]
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Tomando como referencia las buenas practicas de estructura de proyecto
Angular]Js, que estdn basadas en el patrén de disenio MVC, se separé el
cédigo fuente en los grupos que se describen en la figura [3.1

La estructura carpetas y archivos utilizada es un factor importante para la
organizacion y lectura del cédigo fuente, si bien la buenas practicas no coin-
ciden necesariamente en una Unica forma, se opto por la opcién de agrupar
por componente. El siguiente es un ejemplo de la estructura de un proyecto:

----- shared/ --> para componentes reutilizables

—————————— sidebar/

——————————————— sidebarDirective. js

——————————————— sidebarView.html

—————————— article/

——————————————— articleDirective.js

——————————————— articleView.html

————— components/ --> cada componente se trata como una pequefia
————————————————————— aplicacién angular

——————————————— homeController. js

——————————————— homeService. js

——————————————— homeView.html

—————————— blog/

——————————————— blogController. js

——————————————— blogService. js

--------------- blogView.html

————— app.module. js

————— app.routes.js

assets/

————— img/ --> imagenes e iconos

————— css/ --> archivos de estilo (SCSS o LESS files)
————— js/ --> JavaScript que no es angular

————— libs/--> bibliotecas de terceros como jQuery, Moment,
—————————————— Underscore, etc.

index.html

3.2.1. Componentes HTML y controladores

Los componentes de alto nivel definidos para el presente desarrollo se cons-
truyen mediante un archivo .html que describe la interfaz y un archivo .js
que contiene la logica para controlar la interfaz. A continuacién se enumeran
diichos componentes:

= Seccién para administracion de perfil de usuario

= Seccién para administracion de notificaciones
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L
(HTML)
=

F Y

h 4

J s CONTROLADORES

Y

J S SERVICIOS Grupo 1 J S RS

; Contexto-compra
Geoe-service — Util-service
Producto-service Dialog-commons
Productor-service ToastCommons
PEI'TII‘-TBENICE State-commons

. Constantes

Y

J S SERVICIOS Grupo 3 JS “SERVICIOS Grupo 4

Promise-service

Route
Config

h 4

J SERVICIOS Grupo 3

resiProxy

Figura 3.1: Arquitectura: grupos de servicios

s Formulario de direccién

= Formulario de grupo de compra

= Formulario de login

= Seccién para administracién de grupos
= Ficha de datos de grupo

= Seccién para administracién de pedidos
s Ficha de datos de pedido

= Seccién para ver el catalogo de pedidos
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= Ficha de dato de producto, con botén de compra

= Opciones de filtrado de catalogo

= Ficha de datos de productor

= Ficha de datos de sellos

= Lista de productos minimizada para previsualizacién
» Informacion para pagina de inicio

= Ment

= Cabecera de pagina

= Pie de pégina

3.2.2. Hojas de estilo CSS

Como se utilizé la herramienta Material Angular que provee estilos, se redujo
notablemente el uso de hojas de estilo. Sélo se utilizé en casos particulares
para ajustar aspectos que el framework no contempla o bien sobre-escribir
algin diseno.

3.2.3. Servicios

En AngularJS los servicios son objetos de tipo singleton, inyectables por De-
pendency Injection EL donde se define la l6gica de negocio de la aplicacién,
con el objetivo de que sea reutilizable e independiente de las vistas.

Los servicios definidos se clasifican en cuatro grandes grupos: servicios de
légica de negocio, servicios transversales (comtinmente requeridos en toda
la aplicacién), servicios de apoyo para la comunicacién con el backend y
servicios que son parte de las estructura necesaria de Angular.

Servicios de légica de negocio

La responsabilidad de este grupo de servicios es fundamentalmente ser el
medio de comunicacién con el backend, proveyendo un mecanismo simple de
acceso y envio de informacién. Si bien es normal describir esta capa como
de l6gica de negocio, al tratarse de un frontend el cédigo de este tipo tiende
a ser

4En programacién, inyeccién de dependencias (en inglés Dependency Injection, DI) es
un patron de diseno orientado a objetos, en el que se suministran objetos a una clase en
lugar de ser la propia clase la que cree el objeto. El término fue acuniado por primera vez

por Martin Fowler.[?]
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la tendencia a tener estque una correspondencia con los servicios del backend,
puese tipo de minimalista, apencddigo es cero ya que se espera que sea el
backend quien tenga es responsabilidad.

= ciona con la légica de GCC-service: este subgrupo de servicios
refieren a la parte del domino relacionada con los grupos de compra,
por ejemplo: crear un grupo de compra, invitar un usuario al grupo,
crear un pedido y aceptar una invitalcién. i

= producto-service: este subgrupo de serviciaos refiere a la parte de
domino relacionada con los productos, por ejemplo: ver categoris, ver
medalla, buscar productos, cancelar pledido.

» fperfil-service: este subgrupo de servicios refiere a la parte de dominio
relacionada el usuario, por ejemplo: ver sus direcciones, ver sus no-
tificaciones, marcar una notificacion como leida, cambiar contrasena,
iniciar sesién y crear un usuario.

Servicios transversales

= contexto-compra: Tiene como responsabilidad tener el contexto de
compra del usuario para mantener la coherencia en la navegacién. Por
ejemplo : qué producto selecciond, qué pedido selecciond, qué grupo
de compra selecciono.
Con el objetivo de evitar llama innecesarias a los servicios mientras
el usuario navega y asi mejorar el rendimiento, se implemento una
caché para los servicios que traen la informacion de grupo y productos
del usuario. Esta caché tiene un tiempo de expiracion definido en el
servicio de constantes que se puede ajustar segiin se crea conveniente.
Cabe aclarar que este tipo de problema generalmente no se detecta
en etapa de desarrollo sino hasta que se empiezan con las pruebas
de rendimiento o en el peor de los casos cuando la aplicacién estd
productiva. En el presente proyecto se eligié prevenir un potencial
problema a futuro.

= util-service: aqui se disponen servicios ttiles como verificar si una
cadena estd vacia sin preocuparse si en null o undefined, verificar si una
variable es undefined o es null, formateo de fecha, traduccién mediante

i18n (ver seccién (3.2.4)).

s dialog-commons: este servicio permite crear de forma rapida y sim-
ple ventanas con un mensaje que debe ser confirmado por el usuario,
también pop-up con mensaje y opcién de cancelar o confirmar una

.z
acCcClo1.
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= toast-commons: este servicio permite enviar un mensaje al usuario de
forma rapida y sencilla. A diferencia de un dialogo, este es visualmente
mas chico, aparece desde los margenes de la pantalla y usualmente no
requiere confirmacién.

= state-commons: este servicio es un nivel de abstraccién para el ma-
nejo de persistencia en el navegador. Entre otras cosas se utiliza para
mantener estados del usuario como por ejemplo : el token de sesién,
datos basicos del usuario, ultima pantalla navegada, producto selec-
cionado, y cualquier otro dato que sea relevante mantener
comentarioindependientementea que te refiris con esto? de la navega-
cién, inclusive si cierra la aplicaciéon y vuelve a entrar més tarde.

= Constantes: servicio que provee los valores de las constantes tales
como URLs de los servicios REST, tiempo de duracién de cache de
datos y el tiempo de intervalo de refresco de notificaciones, entre otros.

Servicios para comunicacién por REST al backend

Se disenaron las siguientes capas para optimizar y modularizar el cédigo de
la invocacién a los servicios REST.

= promise-service: es una capa intermedia que se utiliza antes de lla-
mar a los servicios REST, cuyo objetivo es simplificar el uso de pro-
misesﬂ que es una forma util de manejar procesos asincrénicos. El
principal objetivo es reducir la cantidad de cédigo y mejorar su lectu-
ra.

= restProxy: es una capa de abstraccién del componente de Angularjs
$http para llamar a servicios REST, que define métodos para hacer
invocaciones Get y Post de los servicios tanto publicos como privados.
En este ultimo caso se necesita crear encabezados usando el token del
usuario segin convencién establecida con el equipo de desarrollo del
backend. Se destaca ademds el registro por log de cada accién y las
funciones de manejo de errores comunes, donde puede extenderse el
comportamiento para manejar nuevos errores.

De esta manera, con ayuda de estas dos capas de servicios evitamos repetir el
mismo cddigo en cada llamada al un servicio REST del backend, en la figura
B:2] se muestra un ejemplo de solo dos invocaciones a diferentes servicios
donde se ve que la unica diferencia es la URL del servicio. Para entender la
magnitud se debe tener en cuenta que se realizan cerca de 50 invocaciones
a servicios [l .

5Las promesas son objetos que facilitan la gestién de la programacién asincrona dentro

de JavaScript. [?]
6
Universidad
Nacional
Q de Quilmes



Capitulo 3. Implementacion 30

tInformacion () {

r promise

$http ("http:

etInformacion (
ed.promise;

om/producto -categoria/'+categoria)

promise;

1
i

productoCategoriaService t ("vi ) callback (errorCallback);
productoDestacadoService

Figura 3.2: Ejemplo de dos invocaciones a servicios

Servicios estructurales de Angular

= route: Define la relacién entre los archivos html, sus controladores, la
url a la que responden. Ademds define, entre otras cosas, qué tipo de
parametro puede recibir cada pégina.

= config: Se definen configuraciones de componentes de terceros como
logs, dialog, idioma , progress bar.

3.2.4. Internacionalizacién y localizaciéon

Internacionalizacién (I18N) es el disefio y la preparacién de software, sitios
web y otras aplicaciones a fin de que el cédigo de origen sea valido para la
cultura local y pueda soportar varios idiomas y escrituras.|?]

Para poder lograr esto se definen los textos en archivos con el formato clave
y valor en un archivo del tipo json en la carpeta locale y en la subcarpeta
correspondiente al idioma , por ejemplo en para ingles y es para espanol.
Ademds para una mejor lectura se agrupan en archivos segin pantalla o
moédulo.

Para poder usarlo desde cédigo html se debe usar el atributo translate, y
desde un codigo js se usa el servicio translate implementado especialmente
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para tal fin (ver figura

FOLDERS
v B> chasqui-mock
¥ & ¢hasqui-front-web
» OO tmp
» [ bower_companents
b O ast
» [ e2e
» [ guip
» [ node_modules
¥ B sic
» Dapp
b [ assets
¥ B> locales
v &en
administradion json
aritojson
talogo json
common json
forms json
varios.json

miembro.email miembro.nickname;

administradion json
@ emitajson
atalogo json
common jsan
(e onfirmacion
varios json
) favieon.ico o
indexhiml

[ bowere

[ dasspath

[ editorcontig

[ esiintre

[ .gitignare.

[ project

[ ten-project

yo-rcjson

bowerjson

{ distzip

guipfile js

[ karma.cont.js

™ package-lock.ison

Figura 3.3: Ejemplo de i18N

3.3. Componentes de la arquitectura Mock

En esta seccion de describe brevemente, por tratarse de un proyecto tempo-
ral, la arquitectura usada en el Mock (ver figura (3.4)) .

Estructura del proyecto

Se divide en tres grupos

= Model: Como punto de partida se tomo el modelo del Backend en ese
momento

= Servicio : Emula la légica de negocio y devuelve los datos de negocio.

= Controller En esta capa se exponen los servicios.

Dependencias utilizadas

= springframework para injeccién de dependencias y exposicién de los
servicios REST mediante anotaciones.
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Figura 3.4: Diagrama de paquetes.

= jackson para la transformacion de texto en formato json a entidades
java y viceversa.
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Evaluacion del desarrollo

4.1. Retrospectiva

Elegir un tema para el trabajo final de la carrera se podria decir que es
un trabajo en si mismo, no es facil, hay que entender qué es lo que a uno
lo motiva para tener éxito. Las motivaciones pueden ser la investigacion, el
desarrollo con nuevas tecnologias o, como en mi caso, simplemente crear.
Luego de algunos intentos fallidos de eleccion de tema para el trabajo, apa-
reci6 la oportunidad de formar parte del equipo de Chasqui y no lo dude.
Unirme me dio la oportunidad de conocer un enfoque diferente de un mo-
delo de negocio como ser el caso de la ESS, y més atin poder contribuir
al movimiento. La mayor satisfaccién personal de este trabajo serd ver la
herramienta funcionando y brindando soluciones a las cooperativas.

Por otro lado, el principio de un proyecto no significa escribir codigo el pri-
mer dia, pues se comienza teniendo reuniones periddicas para conocer al
resto del equipo, entender el modelo de negocio, comprender la percepcion
del producto por parte de sus referentes, etc. Es decir: descubrir qué hay
que hacer. Ademas, formar parte de un equipo distribuido que no esta cien
por ciento avocado al proyecto genera problemas de calendario que terminan
dilatando los tiempos ideales.

La segunda etapa consistié en definir el diseno, la arquitectura, las herra-
mientas, y en el contexto de que el proyecto seguird creciendo una vez finali-
zado el trabajo, tener la libertad al tomar estas decisiones es gratificante. En
la industria no siempre se puede, pero a la vez tiene una cuota de condicio-
namiento saber que las decisiones que se toman en esta etapa es realmente
costoso cambiarlas una vez que el proyecto maduré. Por lo comentado, esta
etapa tomo un tiempo importante de investigacion y evaluacion.

Finalmente comenzé la etapa de desarrollo, que no tuvo mayores incon-
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venientes técnicos. Si bien este no fué un trabajo de excesiva complejidad
técnica, es un trabajo largo que requiere empeno, y que va mas alld del
desarrollo: requiere ser polivalente. Los tiempo de desarrollo fueron inter-
mitentes, hubo etapas donde se avanzo mucho y etapas que por razones
personales, por algtin tipo de dependencia del resto del equipo, por cambios
funcionales o de alcance, se avanzo poco. Como resultado el proyecto se ex-
tendié mas de lo planeado, y para hacerlo evidente: el proyecto tiene més
de 400 commits en el repositorio.

Destaco que toda la experiencia adquirida en el proceso del trabajo, las
buenas y malas, son cotidianas en la industria, lo cual valoro en lo personal
e inclusive recomiendo para alumnos que todavia no hayan dado sus primeros
pasos en esta.

4.2. Trabajo a futuro

Durante toda la etapa del desarrollo se detectaron distintas mejoras que por
competir con otras prioridades quedaron fuera del alcance del TIP.

Algunas de ellas son:

= Estrategias de prueba. Tener test unitarios, test de integracién, inte-
gracién continua, para mejorar la calidad del producto.

= Hacer una iteracién de pruebas y arreglos con un equipo fuerte de QA
para mejorar la calidad.

= Mejorar la documentacion técnica para futuros integrantes del equipo.

= Hacer que el frontend se adapte segun las estrategias de comercializa-
cién definidas para cada organizacion

A la fecha de finalizacién del presente informe se relevaron 34 nuevas fun-
cionalidades y 84 oportunidades de mejora.
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