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Resumen

La compafila PRAGMA S.A. requiere de una aplicaciéon web que le permita a los lideres de las
diferentes areas de conocimiento gestionar los equipos de desarrollo y conocer informacion
detallada de cada uno de los “pragmaticos” (empleados de la compaiia), por tanto, en este
proyecto se lleva a cabo el desarrollo de la interfaz de usuario o frontend de la aplicacion web
“Mapa de Crecimiento”. Dicha aplicacién tiene como objetivo proporcionar a los lideres las
herramientas necesarias para llevar a cabo las labores anteriormente mencionadas y permitirle a

los pragmaticos conocer la ruta de aprendizaje que deben seguir para su proceso de crecimiento.

El desarrollo de la interfaz de usuario se realizé siguiendo el marco de trabajo Scrum, aplicando
los conceptos de las buenas practicas en el desarrollo bajo las tecnologias de desarrollo web
frontend HTML, CSS y Javascript sobre el popular framework soportado por Google llamado
Angular.

Al seguir esta metodologia, se obtuvo una interfaz de usuario modular, escalable y mantenible,
para la aplicacion web "Mapa de Crecimiento", la cual fue integrada con el backend para
proporcionarle la l6gica necesaria a la aplicacion, permitiendo a los lideres de las diferentes areas
de conocimiento acceder a un panel de control donde podrén visualizar informacién unificada,
resumida y detallada de la evolucion que han tenido los pragmaticos en cuanto a sus habilidades
técnicas y blandas dentro de un area de conocimiento especifica, posibilitando agrupar esta
informacion en base a diferentes aspectos tales como evolucion en ciertos periodos de tiempo,
niveles técnicos, especialidades, entre otros; los lideres también podran llevar a cabo el proceso
de valoracion de los pragmaticos con el fin de identificar sus fortalezas, sus brechas, y como se
encuentran ubicados en base a sus habilidades técnicas para asi proporcionarles a éstos una ruta
de aprendizaje detallada que les indique el camino a seguir para continuar con su proceso de

crecimiento.

Palabras clave: frontend, aplicacion web, Javascript, Angular, mapa de crecimiento,

codigo limpio.



Abstract

The company PRAGMA S.A. needs a web application that allows the leaders of the different
knowledge areas to manage the development teams and get detailed information about each of
the “pragmaticos” (company employees), therefore, the development of the user interface of the
web application “Mapa de Crecimiento” is carried out in this project. This application aims to
provide leaders with necessary tools to carry out the aforementioned tasks and allow pragmaticos

to know the learning path they must follow for their growth process.

The development of the user interface was carried out following the Scrum framework, applying
the concepts of good development practices under the frontend web development technologies

HTML, CSS and Javascript on the popular framework supported by Google called Angular.

By following this methodology, a modular, scalable and maintainable user interface was obtained
for the “Mapa de Crecimiento” web application, which was integrated with the backend to
provide the necessary logic to the information displayed, allowing the leaders of the different
areas of knowledge to access a control panel where they can view unified, summarized and
detailed information on the evolution that pragmaticos have had in terms of their technical and
soft skills, making possible to group this information based on different aspects such as evolution
in certain periods of time, technical levels, specialties, among others; leaders will also be able to
carry out the pragmatico assessment process to identify their strengths, weaknesses, and where
they stand based on their technical skills in order to give them a detailed learning path that

indicates the way to follow to continue with its growth process.

Keywords: frontend, web application, Javascript, Angular, Mapa de Crecimiento, clean

code.



Introduccion

En la actualidad, cada uno de los pragmaticos pertenecientes a las diferentes areas de
conocimiento, requieren de una evaluacion de habilidades técnicas, la cual es llevada a cabo por
los lideres del area de conocimiento especifica; con los resultados obtenidos en esta valoracion,
ademdas de categorizar al pragmatico entre los diferentes niveles de seniority, el lider debe
indicarle, segun las fortalezas y brechas de conocimiento encontradas, cual es la ruta de
aprendizaje que este debe seguir para continuar con su proceso de crecimiento y asi pasar al
siguiente nivel; el proceso anteriormente mencionado se lleva a cabo de una manera muy manual,
puesto que la valoracion se lleva a cabo usando plantillas poco automatizadas y ademas los

resultados son compartidos con el pragmatico por medio del correo electrénico corporativo.

Por otro lado, los lideres de las diferentes areas de conocimiento llevan a cabo una gestion
y control de sus areas por medio de herramientas ofimaticas, de manera que el proceso de
consulta de los integrantes, agrupacion y filtro por caracteristicas tales como especialidad, nivel
de seniority, entre otras, resulta engorroso y por tanto, el hecho de designar un pragmatico a un

proyecto, en base a los requerimientos de este, es arduo y demorado.

Asi pues, PRAGMA S.A. propone el desarrollo de una aplicacion web llamada “Mapa de
Crecimiento”, en la cual los lideres de las diferentes areas de conocimiento puedan acceder a
informacion unificada y resumida que proporciona una idea de la evolucion de los diferentes
integrantes del area de conocimiento especifica por medio de representaciones graficas de datos
estadisticos, ademads se le permitird al lider conocer de manera directa el nivel técnico en que se
encuentran cada uno de los pragmaticos, sus especialidades, el proyecto al que pertenece, entre
otras caracteristicas.

Con esta aplicacion también se busca que los pragmaticos, puedan saber con precision
como se encuentran posicionados en su carrera en cuanto al nivel técnico por medio de un
proceso de valoracion en el cual se detectan o identifican las brechas y fortalezas que se
presentan para luego proporcionarles una ruta de aprendizaje a seguir para continuar con su

proceso de crecimiento.
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Por consiguiente, en este proyecto se desarrolld la interfaz de usuario (frontend) de la
aplicacion web “Mapa de Crecimiento”, que por medio de una correcta integraciéon con el
backend, el cudl fue desarrollado de manera paralela por otros integrantes del equipo, le
proporciono a los pragmaticos un espacio para determinar donde estan, para donde van y una idea
de como evolucionar sus habilidades técnicas; esto entregdndoles de manera automatizada la ruta
a seguir para su proceso de crecimiento luego de realizar la valoracion de este. También se les
proporcion6 a los lideres las herramientas necesarias para tener un mejor control de sus
respectivas areas de conocimiento, de manera que se les facilitara llevar a cabo las tareas de
gestion del personal, permitiéndoles filtrar y agrupar la informacion para asi llevar a cabo la
conformaciéon de equipos de trabajo mas eficientes y al nivel de los requerimientos de los

diferentes proyectos.
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1 Objetivos

1.1 Objetivo general

Desarrollar una interfaz de usuario para la aplicaciéon web “Mapa de Crecimiento” de la
compafita PRAGMA S.A, haciendo uso de las tecnologias de desarrollo web HTML, CSS y
Javascript, para que los lideres de las areas de conocimiento cuenten con las herramientas que les
faciliten la gestion de los diferentes equipos y que los pragmaticos conozcan la ruta de

aprendizaje requerida para continuar con su proceso de crecimiento.

1.2 Objetivos especificos

e Implementar los diferentes componentes visuales de la interfaz de usuario por medio de
las tecnologias de desarrollo web HTML, CSS y Javascript, de manera que estos sean

reusables y tengan una correcta conexion y comunicacion con el backend.

e Integrar todos los componentes de la interfaz de usuario en las diferentes paginas que se
tendran utilizando técnicas de adaptacion, para asi construir la aplicacion y proporcionarle

la funcionalidad requerida.

e Realizar pruebas funcionales y de renderizado, tanto de manera individual como integral
de los diferentes componentes visuales desarrollados, utilizando herramientas de analisis
y prueba de codigo, buscando asi, garantizar que se cumpla con el correcto flujo de la

informacion y la buena experiencia de usuario en la navegacion por la aplicacion.
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2 Marco tedrico

El desarrollo web se considera como el proceso de creacion y mantenimiento de paginas o
aplicaciones web. Esto puede implicar un gran campo de acciones o tareas a desempefiar, desde
la codificacion y el disefio del sitio que da lugar a la apariencia, hasta la gestion de contenidos y
la administracion del servidor web que es determinante para el buen funcionamiento de las
aplicaciones web. Para llevar a cabo estas tareas, se debe utilizar diferentes lenguajes para el
marcado y estilizado del contenido, como lo son HTML y CSS, y también otros lenguajes de
programacion como PHP y JavaScript para definir la funcionalidad y la logica de la aplicacion
web; todos estos en conjunto ayudan a escribir programas que permiten que el sitio o la

aplicacion web sea practica, dindmica y agil.

Un desarrollador web ademas de ser el encargado de desarrollar soluciones de software
basadas en la web, lo que se resume en la creacion de aplicaciones web, debe llevar a cabo la
planificacion del disefio y la arquitectura de la aplicacion, seleccionando las tecnologias, librerias
y patrones de disefio a emplear que mejor se adapten a las necesidades o requisitos de la
aplicacion para lograr que esta sea mantenible y escalable, ya que se debe de tener en cuenta el
posible desarrollo posterior, el mantenimiento y la posterior optimizacion de las aplicaciones
web. Los desarrolladores web deben garantizar que el sitio web cumpla los requisitos del sistema,
las especificaciones técnicas y las necesidades del cliente, tanto para la parte visible para los
usuarios (frontend) como para la utilizada por los administradores del sitio (backend)(Tekla,

2022).

2.1 Frontend

El “frontend” es béasicamente la rama del desarrollo web que se encarga de todo lo
que el usuario puede ver en el momento en que ingresa a algln sitio web, como lo es el
estilo de tipografia, los colores de los elementos, los efectos visuales, la adaptacion a las

distintas pantallas, los movimientos y las animaciones de los elementos, etc.
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Por tanto, el desarrollo frontend es aquel que se encarga de los aspectos visuales,
funcionales y de la usabilidad de los diferentes componentes del sitio, de manera que en
este desarrollo se debe de tener en cuenta factores como la experiencia de usuario
relacionada a la interactividad y la navegacion del sitio y la interfaz de usuario que trata
aspectos tales como el menu de navegacion, colores, estilos de letras, tamafio de fuente,
botones, entre otros. En tal sentido, este desarrollo se encarga de las interacciones directas
entre el usuario y la aplicacion web y es por esto que se conoce como “desarrollo del lado

del cliente” (Seguro, N, 2021).

En este proceso se utilizan diferentes tecnologias como lo son HTML, CSS y

algin framework del lenguaje de programacion Javascript tales como Angular o Vue JS.

El frontend a su vez se podria segmentar entre los disefiadores Web/UI/UX', que
se encargan fundamentalmente del disefio y el comportamiento de las interfaces de
usuario, y los desarrolladores web cuyo trabajo consiste en plasmar la idea presentada por
el disefiador UI/UX, con elementos propios de un sitio web, para dotar de interactividad y

logica a la interfaz y hacer comunicaciones con los servidores.

Esto ultimo, que parece muy simple, en realidad es cada vez mas complicado
debido a que las aplicaciones web de hoy en dia deben comportarse como cualquier otra
aplicacion tradicional de escritorio o dispositivo modvil, por tanto es necesario que
conserven esas cualidades de inmediatez, agilidad, estabilidad, entre otras capacidades
que estas poseen. Por ello, en la actualidad ser desarrollador web frontend implica
dominar un montén de conceptos, tecnologias, APIs, bibliotecas y herramientas (Alarcon,

JM, 2021).

2.1.1 HTML

El Lenguaje de Marcado de Hipertexto (HTML) no es un lenguaje de

programacion sino que es un lenguaje de marcado que define la estructura del

! Entiéndase UI como Interfaz de Usuario y UX como Experiencia de Usuario
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contenido de un sitio web y consiste en una serie de elementos que se utilizan para
encerrar diferentes partes del contenido y lograr que estos se vean o comporten de
una determinada manera. Las etiquetas que cubren o encierran un contenido,
permiten cambiar el estilo de la tipografia, cambiando a cursiva, a negrilla,
aumentar o reducir o aumentar el tamafio o incluso, pueden hacer de una palabra o
una imagen un hipervinculo a otro sitio, estas y otras caracteristicas es posible

determinar por medio de las etiquetas de encierre que ofrece HTML.

2.1.2 CSS

El CSS, también conocido como “hojas de estilo en cascada”, se encarga
de darle estilo al sitio web. Aunque no es considerado un lenguaje de
programacion, es por medio de codigo CSS que se puede lograr que un sitio web
se vea de una manera especifica, buscando que se vea bien, se sienta bien y sea
congruente a lo largo del contenido, esto se logra modificando aspectos de disefio
tales como la forma, tamano, colores, tipografias de textos, comportamiento ante
cambios en el tamafio de la pantalla en la que se estd visualizando el contenido,

transiciones, animaciones, etc.

2.1.3 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado que se encarga del
comportamiento de una pagina web y de la interactividad con el usuario, llevando
a cabo tareas tales como la validacion de los datos enviados por el usuario en un
formulario, creaciéon de mends, botones y otros elementos interactivos,
asegurandose de que el sitio web se comporta como se desea, haciendo posible la
creacion de paginas web dinamicas en las que el usuario acceda a informacion

personalizada, convirtiéndolas en paginas interactivas y reactivas.
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2.1.3.1 Framework Javascript

En el ambito del desarrollo del software, el término “JavaScript
Framework” significa una biblioteca que proporciona a los desarrolladores
plantillas preconstruidas y cddigo JavaScript pre-escrito para tareas de
programacion estandar, y es esta la razon por la cual se han convertido en
una parte vital y esencial del desarrollo web frontend moderno, ya que
proporcionan a los desarrolladores herramientas probadas y testeadas para
la creacion de aplicaciones web interactivas y escalables, aceleran el flujo
de trabajo de desarrollo y permite aplicar las mejores practicas de una

manera facil y fluida.

Uno de los frameworks JavaScript mas poderoso, eficiente, robusto
y ademds de codigo abierto es Angular, que extiende el HTML a la
aplicacion e interpreta los atributos para realizar el enlace de datos. Google

utiliza este framework y estd implementado para usarlo en el desarrollo de

SPAs.

2.1.4 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias o unit testing son una forma de comprobar que un

segmento o fragmento de codigo funciona correctamente. Estas consisten en aislar

una parte del cddigo y comprobar su correcto funcionamiento. Dicho en otras

palabras, son pequefios tests que validan el comportamiento de un objeto y la

logica del mismo.

Estas pruebas suelen realizarse durante la fase de desarrollo de

aplicaciones de software. Normalmente las llevan a cabo los desarrolladores y la

realizacion de estas permiten lo siguiente:

Demostrar que la 16gica del codigo estd en buen estado y que funcionard en

todos los casos.
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- Aumentar la legibilidad del codigo y ayudar a los desarrolladores a
entender el codigo base, lo que facilita hacer cambios mas rapidamente.

- Utilizarlas como documentacién del proyecto

- La calidad final del c6digo mejorard ya que, al estar realizando pruebas de

manera continua, al finalizar el c6digo serd limpio y de calidad.

2.2 Backend

El backend es la parte o rama del desarrollo web encargada de que toda la logica
de una pagina tenga sentido o que funcione, ya que los elementos visuales son incapaces
de funcionar por si mismos. Entre todas las funciones que tiene el backend se destacan las
siguientes:

- Acceder a la informacidon que se solicita a través de la aplicacion por parte del
usuario: En este punto, el backend debe ser capaz de acceder a las bases de datos,
encontrar la informacion precisa que el usuario requiere y ademads acceder a esta
de manera segura.

- Combinar la informacién encontrada y transformarla de manera que esta resulte
util para el usuario.

- Devolver la informacion al usuario: El backend debe enviar la informacion

resultante de vuelta al usuario empleando de por medio una API.
2.2.1 API

Las API son mecanismos que permiten a dos componentes de software
comunicarse entre si mediante un conjunto de definiciones y protocolos.

Entre todos los tipos de API que existen, se destacan las API de REST.

2.2.1.1 API de REST

Estas son las API més populares y flexibles que se encuentran en la

web actualmente. El cliente envia las solicitudes al servidor como datos, de
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manera que el servidor utiliza esta entrada del cliente para iniciar funciones

internas y asi devolver los datos de salida al cliente.

REST significa transferencia de estado representacional y esta
define un conjunto de funciones como GET, PUT, DELETE, etc. que los
clientes pueden utilizar para interactuar con los diferentes datos que
puedan haber en el servidor, permitiendo llevar a cabo acciones como
obtener algun dato o recurso o incluso agregar, editar o eliminar datos. Los
clientes y los servidores intercambian datos mediante el protocolo de

transferencia de hipertexto HTTP.

La principal caracteristica de la API de REST es la ausencia de
estado. La ausencia de estado significa que los servidores no guardan los
datos del cliente entre las solicitudes. Las solicitudes de los clientes al
servidor son similares a las URL que se escriben en el navegador para
visitar un sitio web. En la siguiente figura se presenta la manera en que se
lleva a cabo la comunicacion entre un cliente y un servidor utilizando la

arquitectura del modelo API REST.

GET DELETE HTTP REQUEST
n

JSON | XML | HTML HTTP RESPONSE

CLIENT REST API SERVER

Figura 1. Arquitectura API REST.

222 HTTP

El Protocolo de Transferencia de HiperTexto (Hypertext Transfer Protocol)
es un sencillo protocolo cliente-servidor que articula los intercambios de

informacion entre los clientes Web y los servidores HTTP.
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HTTP se basa en sencillas operaciones de solicitud/respuesta, donde un
cliente establece una conexion con un servidor y envia un mensaje con los datos
de la solicitud; el servidor responde con un mensaje similar, que contiene el estado
de la operacion y su posible resultado. Este protocolo establece una serie de
métodos de peticion que se utilizan para indicar la accidon que desea que se lleve a
cabo sobre el recurso especifico. Los métodos o verbos més comunes son los
siguientes:

-  GET: Empleado para obtener una representacion de un recurso
especifico.

- POST: Se utiliza para enviar informacion y que esta sea procesada
en un recurso especifico.

- PUT: Utilizado para actualizar contenido pero también para crearlo.

- DELETE: Sirve para eliminar un recurso especificado en la

peticion.

Para cada peticion el servidor devuelve un codigo de respuesta con la
informacion del recurso que haya sido solicitado, este codigo indica lo que ha
pasado con la peticion y el resto del contenido de la respuesta dependera del valor
de este codigo. Los codigos de respuesta son identificados por niimeros de 3
digitos que a su vez estan agrupados en base al primer digito a la izquierda de la

siguiente manera:

- Ixx: respuestas informativas, la peticion se estd procesando

- 2xx: operacion exitosa, la peticion ha sido procesada correctamente

- 3xx: respuesta de redireccion, indica que el cliente necesita realizar
mas acciones para finalizar la peticion

- 4xx: indica que hubo un error causado por el cliente, el servidor

recibe la solicitud pero esta no se puede llevar a cabo
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- 5xx: error ocasionado por el servidor, se da cuando la solicitud
correspondiente esta temporalmente deshabilitada o es imposible

llevar a cabo.

2.3 Codigo Limpio

Dentro del ambito del desarrollo de software, hay una serie de buenas practicas
que se deben de tener en cuenta para garantizar la mantenibilidad y escalabilidad de los
proyectos; estas buenas practicas son una serie de lineamientos, principios o técnicas de
desarrollo que permiten escribir lo que se conoce como “codigo limpio”. Se considera que
un codigo es limpio cuando es facil de leer y entender, por tanto, si un c6digo o programa
resuelve los problemas sin agregar complejidad innecesaria, permitiendo que el
mantenimiento o las adaptaciones, por algin cambio de requerimiento, sean tareas mas
sencillas, entonces estamos hablando de “clean code” o “cddigo limpio” (Morales, K.I,
2021). A continuacién se describen algunas de las caracteristicas mas importantes a tener
en cuenta para lograr escribir un codigo limpio:

1. Los nombres que se usen para las variables y las funciones deben ser claros,
descriptivos y significativos para ayudar a que la lectura del cddigo sea més fluida
y favorecer un rapido entendimiento.

2. Una regla primordial es que las funciones siempre deben ser lo mas pequefias
posibles y tener una unica responsabilidad, con el fin de facilitar su comprension y
evitar que sean mas propensas a los cambios.

3. Es recomendable utilizar objetos inmutables porque vuelve al codigo mas
predecible, ya que se eliminan los efectos secundarios. Asi nos aseguramos de que
los objetos no se modifiquen en lugares inesperados. Esto los vuelve mucho mas
seguros de usar en aplicaciones concurrentes.

4. Tratar de hacer el cddigo lo mas simple y sencillo posible, evitando cualquier
complejidad innecesaria que dificulte la comprension del codigo, sin embargo,
teniendo en cuenta que la legibilidad del codigo siempre es mas importante que su

concision.
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5. Evitar repetir sin motivo segmentos de cddigo, por tanto, se debe buscar crear
funciones que realicen tareas especificas que se lleven a cabo de manera repetitiva

dentro del codigo.

2.4 Atomic Design o Disefio Atomico.

Atomic Design no es nada mas que un sistema de disefio o una metodologia
empleada para el disefio de interfaces de productos digitales, la cual se basa en la filosofia
de la construccion de interfaces de usuario por medio del desarrollo de componentes que
permitan construir cada una de las pantallas de la aplicacion web.

Cuando desarrollamos estos componentes, estamos creando un disefio modular
que nos permite sistematizar esos elementos para que puedan ser replicados y utilizados
cuantas veces sean necesarias y ademas hacerlo de diferentes maneras, pudiendo incluso,
modificar determinadas caracteristicas.

Con esta metodologia lo que se busca es descomponer una interfaz web en
unidades pequefias, y reutilizar estos componentes a través de la composicion para
generar elementos mas grandes y potentes que compongan todo el disefio.

La metodologia establece que a la hora de disefiar un producto nos encontramos
con cinco niveles de detalle que tenemos que tener en cuenta: atomos, moléculas,
organismos, plantillas y paginas. La relacion entre cada uno de estos niveles de
componentes es el siguiente:

a. Atomos: Son la unidad bésica, unidades indivisibles que tienen sentido por si
mismas.

b. Moléculas: Estan conformadas por grupos de dos o mas atomos y cumplen
solamente una funcioén concreta.

c. Organismos: Son moléculas funcionando juntas como una unidad que pueden
formar desde organismos muy pequeiios a organismos muy grandes.

d. Plantillas: consisten en grupos de organismos colocados de manera conjunta para
formar paginas. Estas permiten definir la estructura que tendra el contenido de la
pagina, estableciendo la disposicion de los organismos ya creados. Es aqui donde

comenzamos a ver la coherencia del contenido y el disefio, junto a temas de
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estructura como la reticula. La funcién principal de estas plantillas es dar contexto
a las pequenas unidades, jerarquizarlas, dar orden a la lectura y disponer los
contenidos. En definitiva comenzar a crear lo que conocemos como wireframes.

e. Paginas: Las paginas o pantallas son el entregable final, la representacion disefiada
de toda la interfaz del producto. En el disefio de las paginas cobran vida
finalmente todos los componentes que se han creado ya que se unen y se

comunican para llevar a cabo una logica determinada.

0000
Q@Q@
0/0/0/0

ATOMS MOLECULES ORGANISMS TEMPLATES PAGES
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]
[1}
[ 1]
- - o Al
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ser Ful Mame P Category noompbeie) |

B Commgory pracmpbetey

° — [ Y——

P Category rcomplete B sdenury
s sl Warrr ser Full Name

Cotmgony [icompieie P Categery mesmeiete)

L

Figura 2. Ejemplo de aplicacion de Atomic Design para una interfaz de usuario.

En la figura anterior (Figura 2) se puede observar como en una interfaz de usuario,
los elementos mas basicos como botones, iconos, figuras, entre otros, se denominan
atomos, de manera que la union de estos atomos permiten formar las moléculas que
representan componentes mas complejos dentro de la interfaz de usuario como un ment
de navegacion, una tabla, o un bloque de texto con iconos y botones como un buscador,
una tarjeta o card con imagen y descripcion. A su vez, la unidon de estas moléculas
conforman los organismos, los cuales se pueden ver como el header o encabezado de la
aplicacion que normalmente contiene el ment de navegacion, el logo de la aplicacion y el

cuadro de busqueda, secciones con contenido como por ejemplo un conjunto de tarjetas
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de productos organizadas de determinada manera. Por otro lado, las templates o plantillas
son las encargadas de definir la estructura en la cual se mostrard el contenido y
finalmente, la unién de todos los atomos, moléculas y particulas bajo la estructura

definida por la plantilla conforman lo que se denomina como paginas.

2.5 Sistema de control de versiones Git

Git es un software que permite el mantenimiento de versiones de aplicaciones
cuando estas poseen gran cantidad de ficheros o archivos de codigo fuente; esta lo que
permite es llevar un registro de las modificaciones que ha sufrido el proyecto relacionadas
a agregar, eliminar o editar ficheros; este registro es de gran utilidad ya que posibilita
coordinar el trabajo que varias personas puedan realizar sobre el proyecto. Una de las
principales caracteristicas de Git es la posibilidad de la creacion de ramas, las ramas en
Git son una division del estado del codigo, lo cual permite crear nuevos caminos a favor
de la evolucion del codigo; cuando se desea afadir una nueva funcionalidad o solucionar
un error en la aplicacion, lo que se hace es generar una nueva rama para alojar estos
cambios. Esto hace que resulte mas complicado que el cédigo inestable se fusione con el
codigo base principal, y te da la oportunidad de limpiar tu historial futuro antes de
fusionarlo con la rama principal.

La generacion de estas ramas se hace de manera estratégica para garantizar un
correcto flujo de trabajo a la hora de generar incrementales para una aplicacién de manera
que la rama principal siempre esté lo mas limpia y estable posible al procurar por la

mitigacion de errores en esta.

2.5.1 Git-Flow

Git-Flow es un flujo de trabajo basado en Git que brinda un mayor control
y organizacion en el proceso de integracion continua en el desarrollo de un
proyecto. Este permite que los integrantes de un proyecto puedan desarrollar
diferentes caracteristicas o funcionalidades de la aplicacion de manera paralela sin

interrumpir o interferir entre ellos. Git-flow propone una serie de ramas y nombres
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para las mismas de manera que sea fécil entender la funcionalidad de cada una de

ellas (Lopez, P, 2021).

2.5.1.1 Rama master:

Es aquella rama que contiene el cddigo de produccion, es una
principal, la cual no permite recibir codigo directamente sino utilizando
una rama de por medio, a excepcidon de los hotfix que son cambios que
necesitan hacerse de manera urgente para corregir algiin error que se tenga

en produccion.

2.5.1.2 Rama Hotfix:

Son ramas que se utilizan para corregir errores criticos encontrados
en produccion. Nacen siempre desde la rama master y se fusionan con la
rama master y develop, con el objetivo de poner el hotfix en produccion y
que también esté disponible para nuevos evolutivos en la rama de

desarrollo.

2.5.1.3 Rama QA:

En esta rama, el grupo de analista de calidad se encarga de probar
toda la aplicacion, con el objetivo de verificar el correcto funcionamiento
de cada una de las funcionalidades desarrolladas por el equipo de

desarrollo.

2.5.1.4 Rama Develop:

También conocida como rama de desarrollo, es a partir de la cual
saldran las diferentes ramas en las que se desarrollardn las nuevas
caracteristicas o funcionalidades de la aplicacion, esta rama siempre
contiene los ultimos cambios desarrollados para la proxima version de la
aplicacion, ya que es alli donde se unen o se fusionan los desarrollos que

se han llevado a cabo por los participantes del proyecto.
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2.5.1.5 Rama Feature:

Son las ramas en las que los desarrolladores trabajan, ya que alli
llevaran a cabo el desarrollo de de las nuevas funcionalidades de la
aplicacion, una vez el desarrollo estd terminado, se fusiona esta rama con

la rama Develop y se elimina luego de hacer esta operacion.

2.5.1.6 Rama Bugfix:
Son ramas que nacen a partir de la rama develop y se utilizan para
corregir errores o solucionar problemas de la aplicacion que ain no han

llegado a produccion.

v0.1 v0.2 v1.0
MASTER g

HOTFIX

QA 5

DEVELOP

FEATURE —>

) 4

FEATURE >

Figura 3. Representacion de control de versiones utilizando Git-Flow.
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3 Metodologia

A continuacion se especificard de manera detallada todo el proceso llevado a cabo para el

desarrollo de la interfaz de usuario para la aplicaciéon web “Mapa de Crecimiento”.

3.1 Versionamiento del cdédigo y control de flujo.

Para comenzar con el desarrollo de la aplicacion, primero se decidio utilizar el
sistema de control de versiones Git implementado en la plataforma web Gitlab, ademas,
se optd por emplear el modelo de creacion de ramas “Git flow” para garantizar la
estabilidad y reduccion de errores en la rama master que serd aquella que contendra el

codigo que estara en produccion.

3.2 Estandares de desarrollo.

Se decidio seguir los principios de codigo limpio, que involucran una convencion
de nomenclatura clara, detallada y concisa, funciones con responsabilidad tnica, tipado de
variables para minimizar errores en el procesado de los datos, no repetir codigo y realizar
pruebas unitarias limpias e independientes; por otra parte se realizd una modularizacion
en el enrutamiento para permitir la carga diferida o lazy loading de los mddulos de la
aplicacion y asi garantizar su carga o inicializacion s6lo en el momento en que sea

necesario.

3.3 Seguridad de la aplicacion.

Se emplearon los “Guards” de Angular para proporcionar la légica de proteccion
de rutas, de manera que la carga y el acceso a un modulo de la aplicacion solo se pudiera
hacer cuando el usuario tuviese una sesion iniciada, ademas, la aplicacion fue desarrollada
de tal manera que estuviese compuesta de multiples modulos que bajo la estrategia de
lazy loading o carga perezosa, s6lo se cargan cuando se requieran, lo cual proporciona

mayor nivel de seguridad a la aplicacion.
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3.4 Marco de trabajo.

El desarrollo de software se llevo a cabo siguiendo el marco de trabajo Scrum, en
la cual segmenta el producto o proyecto en funcionalidades que se van desarrollando e
implementando por medio de la realizacion de tareas también conocidas como historias de
usuario, cuyo desarrollo aporta un valor significante al proyecto generando poco a poco
un incremento del mismo y que finalmente, todas en conjunto conforman el producto con
todas las funcionalidades requeridas. Para la etapa de desarrollo del proyecto bajo este
marco de trabajo, se ejecutaron ciclos temporales de dos semanas, en las cuales se
desarrollaron alrededor de 3 historias de usuario. A continuacion se presentan las historias
de usuario desarrolladas en este proyecto con su respectiva explicacion funcional y
requisitos o criterios de aceptacion necesarios para la entrega e integracion de cada una de

estas con las demads para ir conformando la aplicacion Mapa de Crecimiento.

3.4.1 Inicio de sesion en la aplicacion.

Yo como lider de chapter o embajador necesito iniciar sesion en la
aplicacion Mapa de Crecimiento para tener un unico usuario dentro de la
aplicacion.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de

UL

b. El acceso debe hacerse con la cuenta de google del usuario.

c. Al presionar el boton “Inicia sesion con Google” se debe redirigir al sitio
de autenticacion de google.

d. Solo se debe permitir el acceso a usuarios con correos pertenecientes al

dominio de pragma.
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Bienvenidos a Mapa de Crecimiento

G Inicia sesién con Google

Figura 4. Disefo de la pantalla de inicio de sesion de la aplicacion presentado por el equipo de UL

3.4.2 Header de la aplicacion.

Yo como lider de chapter o embajador necesito que la aplicacion tenga un
header en el que se pueda visualizar un menti de navegacion global a toda la
aplicacion y que también contenga informacion relacionada al usuario que tenga
su sesion iniciada para poder navegar entre las paginas de la aplicacion y llevar a
cabo las tareas deseadas.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de

UL

b. Que sea posible navegar entre las diferentes paginas

c. Se debe poder reconocer en qué pagina se encuentra como se muestra en el
disefio

d. El logo de la derecha debe contener la imagen del usuario que tenga la
sesion iniciada

o Informacién general Historico valoraciones Matriz valoracion OKR - Conocimiento
9 de crecimiento

Figura 5. Diseflo del header de la aplicacion presentado por el equipo de UL
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3.4.3 Card con resumen de informacion de seniority y grafica de dona del

chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito conocer informacion
resumida y representada de manera grafica sobre la evolucion de los diferentes
niveles de seniority en el chapter.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de

UL

b. La informacion mostrada debe corresponder a la evolucion de los niveles
de seniority en el mes actual.

c. La informacion representada en la grafica tipo dona debe representar el
resumen de la cantidad de pragmaticos en el chapter y su distribucion en

cada uno de los niveles de seniority.

Nivel de Seniority

Trainee 4 Senior 3
Leo | L1240 | L3 L1180 | L240 | L3

® Junior20 ® Master 3
8o | Lz40 | 0 uso |l 240

® Advanced 35
Senior 60 8o | L240 |

Figura 6. Disefio de card presentado por el equipo de UL

3.4.4 Brechas del chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder visualizar las brechas
mas comunes en mi chapter para tener control tomar decisiones con operaciones y
levantar alertas de necesidades de habilitacion.

Criterios de aceptacion:
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La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo UL
b. Se deben analizar todas las habilidades técnicas que se tienen definidas en
la matriz de valoracion de los pragmaticos.
c. Las brechas que se visualizardn, seran todas aquellas habilidades del

chapter que en promedio tengan una calificacion entre 1y 2.

Brechas

Usabilidad
Promy )

Accesibilidad

X Promedio

Heuristica
XX Promedio

Heuristica

¥ Pr xdio

Figura 7. Diseflo de tarjeta de Brechas del chapter presentado por el equipo de Ul

3.4.5 Diagrama de barras con informacion de evolucion de nivel de seniority

en los diferentes meses.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder visualizar
informacion agrupada por meses sobre la evolucion de los pragmaticos en los
diferentes niveles de seniority.

Criterios de aceptacion
a. La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de
UL
b. Se debe poder mostrar la cantidad de pragmaticos que fueron

categorizados en determinado nivel de seniority en el mes especifico.
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Figura 8. Disefio de diagrama de barras presentado por el equipo de Ul.

3.4.6 Lista de pragmaticos en el chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito ver un listado de los

pragmaticos para poder acceder facilmente a la informacion unificada y prioritaria

de los pragmaticos de mi chapter.

Criterios de aceptacion:

a.

La implementacion debe guiarse por el diseno presentado por el equipo de
UL

Los pragmaticos deben estar ordenados por préximas valoraciones, las
valoraciones vencidas deben aparecer primero y luego las proximas
valoraciones en base a la cercania a la fecha en que se ingresa a la
aplicacion.

Las columnas que deben estar en la tabla son: Pragmaticos, Cargo nomina
Seniority, Marca/Proyecto, Proxima valoracion.

Tomar la fecha de comparacién de un Ntp global.

La lista de pragmaticos debe tener un paginador.

Se deben mostrar por defecto un total de 25 pragmaticos por pagina.
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r paging v

Pragmadticos Cargonémina v/ Seniority Marca/proyecto ./ Proxima valoracion

Andreina Yajaira France Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Andreina Yajaira France ) Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Andreina Yajaira Frar e Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Andreina Yajaira Frances Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum Mafnana

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum 21/ Jun [ 2022

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum 35/ Jun [ 2022

Figura 9. Diseflo de lista de pragmaticos presentado por el equipo de UL

3.4.7 Buscador de pragmaticos en el chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito buscar pragmaticos
pertenecientes a mi chapter para poder acceder facilmente a la informacion
unificada y prioritaria de uno o varios pragmaticos en el chapter.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de

UL

b. Se debe poder buscar por: Nombre, proyecto, seniority y cargo en némina.

c. La accion del buscador se activa en el evento "onchange" del input, es
decir, mientras escribo, se van buscando los items. Desaparecen las
opciones de la lista de pragmaticos que no hacen match con la busqueda.

d. Si no hay resultados para la busqueda del usuario, debe aparecer el
mensaje "No se encontraron resultados para

'<palabraQueBuscaEIUsuario>'".
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c.

Cuando se empieza a escribir, debe aparecer una X para cancelar la

busqueda y eliminar el texto si lo requiere el usuario.

Figura 10. Disefio de buscador de pragmaticos presentado por el equipo de UL

3.4.8 Filtro en la informacion de niveles de seniority.

Yo como lider de chapter o embajador necesito filtrar la distribucion de

seniority del chapter para tomar decisiones con operaciones y levantar alertas de

necesidades de habilitacion.

Criterios de aceptacion:

a.

5= @ oo

La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de
UL

Filtros de la izquierda al seleccionar los filtros de seniority se presentan
solo los datos de los niveles seleccionados.

Filtro superior maneja el rango de tiempo debe mostrar la grafica va desde
1-12 meses.

Al cargarse el sitio debe mostrar todos los niveles y en rango de tiempo por
defecto 6 meses (todos los checkbox des-seleccionados).

Debe agregarse un checkbox para ver todos.

Puedo elegir varios niveles de seniority a la vez.

Debe estar seleccionado por lo menos un filtro de seniority.

Al dar click en el mes se debe desplegar en la parte inferior la informacién
detallada, tal y como se ve en la imagen se deben desplegar los datos segiin
los filtros aplicados.

Si en un mes hay 0 datos se muestran 0 datos (0 junior, O trainee, etc.)
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j. Por defecto debe cargarse el mes

correspondiente.

Rango de tiempo

v

1mes

Cantidad
de pragmdticos

Trainee

@ Junior

® Advanced

Senior

® Master

Enero Febrero

Informacién de Junio

Trainee 4 ® Junior 20 Advanced 35
1180 | 1240 | L1390 1180 | L240 | L390 1180 | 1240 | L390

actual con la informacion

12 meses

Senior 80

Junio (hoy)
total: 83

® Senior3 ® Master 3
1180 | 1240 | L390 1180 | 1240 | L3890

Figura 11. Diseflo de filtros presentado por el equipo de UL

3.4.9 Filtro en la columna “Prdoxima valoracion” en la lista de pragmaticos en

el dashboard del chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder filtrar la informacion

de los pragmaticos del chapter para acceder facilmente a la informacion unificada

y prioritaria de uno o varios pragmaticos en el chapter.

Criterios de aceptacion:

a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de

UL

b. Se deben resaltar las fechas tal y como se muestra en la imagen, vencidas,

hoy y mafiana con los colores indicados.

c. Las fechas vencidas deben tener un tooltip que al seleccionarse se muestra

que dia vencio6 la valoracion, tal como lo indica la imagen.

d. Los datos deben ser dinamicos.
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Pragmdticos Carge némina Seniority Marca/proyecto Proxima valoracion .\

Ver todos
Andreina Yojaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

° Avalorar
esta semana
Andreina Yajaira Franc Serrano Backend Java Full Stack S Comfama em ipsum
A valorar este mes
a Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum
Backend Java Full Stack Senior L3 Comnfama - lorem ipsum

Andreina Yajaira Francesa Serrano nd Java Full Stac Senior L3 Comfama - lorem ipsum Mafana

o Yojaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum 2fJun/

Pragmadticos Cargo némina “\/ Seniority \/ Marca/proyecte Préxima valoracion
La valoracién debié
serel 21/07/22

(9 Andreina Yajaira Francesa Se Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Figura 12. Disefio de filtro de columna “Préxima valoracion” presentado por el equipo de UL

3.4.10 Filtro en la columna “Cargo nomina” en la lista de pragmaticos en el

dashboard del chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder filtrar la informacion
de los pragmaticos del chapter para acceder facilmente a la informacion unificada
y prioritaria de uno o varios pragmaticos en el chapter.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de

UL

b. Se debe poder filtrar la lista de pragmaticos en base al cargo de némina
que tienen los pragmaticos.

Pragmaticos Cargonémina /\ Seniority \/ Marca/proyecto \/ Préxima valoracién \/
(9 Andreina Yajaira Francesa Serrano Senior L3 Comfama - lorem ipsum
Aprobada

Pendiente
'a Andreina Yajaira Francesa Serrano Senior L3 Comfama - lorem ipsum
Liquidada

Rechazada
(a Andreina Yajaira Francesa Serrano Senior L3 Comfama - lorem ipsum
Proceso Liquidacion

(ﬁ Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 Comfama - lorem ipsum

Figura 13. Disefio de filtro de columna “Cargo némina” presentado por el equipo de UL
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3.4.11 Filtro en la columna “Seniority” en la lista de pragmaticos en el

dashboard del chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder filtrar la informacion
de los pragmaticos del chapter para acceder facilmente a la informacion unificada
y prioritaria de uno o varios pragmaticos en el chapter.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de

UL

b. Se debe poder filtrar la lista de pragmaticos en base al nivel de seniority.

Pragmadticos Cargo némina \/ Seniority /\ Marca/proyecto \/

~ Vertodos
Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack >mfama - lorem ipsum
v Trainee

. ® Junior
Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack ymfama - lorem ipsum

@ Advanced

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior »mfama - lorem ipsum

® Master
Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack < 1 smfama - lorem ipsum

v 12

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack L3 >mfama - lorem ipsum

Figura 14. Disefio de filtro de columna “Cargo némina” presentado por el equipo de UL

3.4.12 Filtro en la columna “Marca/Proyecto” en la lista de pragmaticos en el

dashboard del chapter.

Filtros en Dashboard del chapter (Tabla, Listado) columna
“Marca/Proyecto”
Yo como lider de chapter o embajador necesito poder filtrar la informacién de los
pragmaticos del chapter para acceder facilmente a la informacion unificada y
prioritaria de uno o varios pragmaticos en el chapter.

Criterios de aceptacion:
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a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL
b. Se debe poder filtrar la lista de pragmaticos en base a la marca o proyecto

en que se encuentran.

Pragméticos Cargo némina A\ Seniority /\ Marca/proyecto Préxima valoracién \/

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3
& Exito
Andreina Yaojaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 ¥ comfama A

~ Ecommerce

Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3
¥ Portal

Intranet
Andreina Yajaira Francesa Serrano Backend Java Full Stack Senior L3 T o

Figura 15. Disefio de filtro de columna “Marca/Proyecto” presentado por el equipo de UL

3.4.13 Historico de valoraciones realizadas en el chapter.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder visualizar el historial
de valoraciones para conocer los diferentes pragmaticos que han sido valorados y
tener un acceso rapido al informe resultante que reporté el valorador en su
momento.
Criterios de aceptacion:
a. La implementacién debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL
b. Se debe poder ver la lista de pragmaticos que han sido valorados con las
siguientes columnas: Pragmaticos (Nombre del pragmaético), Fecha de
valoracién, Nivel de seniority, Valorador y una ultima columna que ofrezca
la posibilidad de Visualizar el informe que se le realiz6 al pragmaético en la
valoracion.
La lista de pragmaticos debe tener un paginador.
d. Se deben mostrar por defecto un total de 25 pragmaticos por pagina.
e. Al dar click sobre el texto “Visualizar informe” en la fila de una
pragmatico especifico, se debe abrir una nueva pestafia donde se visualice

el informe que se hizo del pragmatico en dicha valoracion.
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Pragméticos

(9 Andreina Yajaira F
™\
\ | Andreina Yajaira P

Q
(3 Andreina Yajaira Fi
(3 Andreina Yajaira Fi

Figura 16

Fecha de valoracién Nivel de seniority  valorador

icatran Zopato Visualizar informe —

Alcatran Zopato Visualizar informe —

Alcatran Zopato Visualizar informe —

sivid Alcatran Zopato Visualizar informe —

xivid Alcatran Zopato Visualizar informe —

sivid Alcatran Zopato Visualizar informe —

ivid Alcatrdn Zopato Visualizar informe —

Deivid Alcatran Zopato Visualizar informe =

ivid Alcatran Zopato Visualizar informe -

. Disefio de lista en pantalla de historial de valoraciones realizadas en el chapter.

3.4.14 Buscador de pragmaticos en el historial de valoraciones.

Yo como lider de chapter o embajador necesito buscar pragmaticos dentro

del historial de valoraciones para acceder rapidamente a la informacion

relacionada a las valoraciones de los pragmaticos del chapter.

Criterios de aceptacion:

a.

La implementacion debe guiarse por el disefio presentado por el equipo de
UL

Se debe poder buscar por: Nombre, nivel de seniority o valorador.

La accién del buscador se activa en el evento "onchange" del input, es
decir, mientras escribo, se van buscando los items. Desaparecen de la lista
de pragmaticos las opciones que no hacen match con la busqueda.

Si no hay resultados para la busqueda del usuario, debe aparecer el
mensaje "No se encontraron resultados para
'<palabraQueBuscaEIUsuario>'".

Cuando se empieza a escribir, debe aparecer una X para cancelar la

busqueda y eliminar el texto si lo requiere el usuario.
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Figura 17. Disefio de buscador de pragmaticos en el historial de valoraciones presentado por el equipo de UL

3.4.15 Cabezote del dashboard del pragmatico.

Yo como lider de chapter o embajador necesito obtener ficilmente la

informacion a detalle del pragmatico que deseo valorar, para tener claro donde

esta, para donde va, tomar decisiones con operaciones y levantar alertas de

necesidades de habilitacion.

Criterios de aceptacion:

a.

La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL

El dashboard del pragmatico se debe abrir al dar click en una fila de la lista
de pragmaticos del dashboard del chapter.

Al dar click en el boton atras, vuelve al dashboard del chapter sin los
filtros seleccionados.

Si no tiene rol secundario debe decir “No tiene”.

Si no tiene nivel de ingles debe decir “No registra”.

Si no tiene algun dato numérico debe aparecer “No aplica”.

En el boton de volver, debe decir “volver al chapter <Frontend, Backend,
Ux>”

Si un correo de pragmatico no coincide, enviar alerta.

Si la fecha de valoracion esta vencida, indicarlo cambiando el color de

fondo del recuadro de la parte derecha.
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- Informacién del chapter Histérico valoraciones
@ de crecimiento

& Volver al chapter de frontend

Grogu Basilisio Ybarguengoitia

Uttima valoracion: 2
Préximas valorac gerida 21/ jul [ 22

23afos | @ Cumpleanos: 2dejulio | Valencia, Venezuela

Agendar evaluacion

i N R Valorar | Generarinforme )
Cargo némina: Lorem Ipsum Nivel de inglés: BI

Salario: $ 4.000.000 Rol secundario: Lorem Ipsum

Figura 18. Disefio de cabezote dashboard pragmatico presentado por el equipo de UL

3.4.16 Seleccion de chapter a visualizar.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder seleccionar los
diferentes chapters para poder ver la informacion de los diferentes chapters a los
que puedo pertenecer.

Criterios de aceptacion:
a. La implementacién debe guiarse por la imagen definida por el equipo de

UL

b. Al ingresar a la pantalla principal se mostrara el chapter al que el
pragmatico que inicio sesion pertenece.

c. El pragmatico podrd cambiar el chapter a visualizar por medio de un
selector de chapters ubicado al lado del titulo del chapter.

d. Para los pragmaticos que su chapter asociado no se encuentre activo, se les
mostrara por defecto el chapter de Frontend.

e. El selector es configurable para cargar los chapters activos, inicialmente

Frontend y Backend.
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ChapterUX @

Elige tu chapter

Chapter U
Chapter Backend
Chapter de datos
Chapter Ul

Chapter Frontend

Figura 19. Disefio de selector de chapter presentado por el equipo de UL

3.4.17 Flujo de valoracion del pragmatico.

Yo como lider de chapter o embajador necesito poder valorar a los
pragmaticos de mi chapter para saber en qué nivel se encuentran, conocer sus
fortalezas y brechas y levantar alertas en caso de que sea necesario.

Criterios de aceptacion:

a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL

b. Al dar en el boton valorar ubicado en el dashboard del pragmatico se debe
redireccionar a la matriz de valoracion del pragmatico.

c. Se debe presentar un modal con los tips de valoracion para el valorador
antes de redireccionar al Google Sheet.

d. Al presionar el boton “Generar informe” en la matriz de valoracion de
Google Sheet, se debe guardar los cambios de este documento y almacenar
el reporte en base de datos, seguido de esto, debe redireccionar al
dashboard del pragmatico y notificar el éxito en la generacion del reporte

con una alerta de tipo Pop-up.
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Te direccionaremos a la matriz
de valoracion de Google Sheets

jAntes de valorar recuerda!

+ La valoracién no es una evaluacién, es un espacio para que los
pragmdticos puedan crecer #.

» Recuerda que el pragmdtico puede estar nervioso. Asegurate de
generar un espacio tranguilo y de confianza =.

« Disminuye incertidumbres. Deja claro el objetivo de la valoracion
e intenta despejar cualquier duda antes de comenzar =i

No olvides dar click en el botén ‘Guardar’, al finalizar la valoracién.
Después, podras generar de inmediato el informe y enviario.

Continuar

Figura 20. Disefo de modal de tips antes de hacer la valoracion presentado por el equipo de UL
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Figura 21. Disefio de matriz de valoracion en Google Sheet presentado por el equipo de Ul
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dec imiento

& volver al chapter

Informacién del chapter Historico valoraciones

@ iinforme guardado! X
Ya puedes enviar tu informe dando clic
oxs 0 en generar informe »”
Grogu Basilisi€

Ultima valoracior
Préximas valoraci ida 21/ jul [ 22

Agendar evaluacién

9t 5 e ( Enviarinforme |
Cargo némina: Lorem Ipsum Nivel de inglés: B1 S

Salario: $ 4.000.000 Rol secundario: Lorem Ipsum

23afios | @ Cumpleafios: 2dejulic | Valencia, Venezuela

Figura 22. Disefio de alerta Pop-up para indicar éxito en generacion de reporte presentado por el equipo de UL

3.4.18 Envio automatico de plan carrera.

Yo como lider de chapter o embajador necesito, después de haber valorado

un pragmatico, poder enviarle a este y a todos los interesados, el resultado y plan

carrera para que continuen su ruta de habilitacion y puedan alcanzar el proximo

nivel.

Criterios de aceptacion:

a.

La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL

En el dashboard del pragmatico habra un boton que diga "Enviar informe".
Si el pragmatico no tiene ninguna evaluacién reciente o vencida debe
primero hacer la valoracion y luego se habilitard el boton de enviar
informe.

Si la ultima valoracion del pragmatico vence en menos de 7 dias debe
aparecer desactivado el boton de enviar informe.

Al dar click en el boton “Enviar informe” en el dashboard del pragmatico
se debe abrir un modal para confirmar el resultado de la valoracién y los
destinatarios para enviar el resultado.

Cuando desee anadir mas remitentes se debe listar los correos que

coinciden para elegir.
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g. Al dar click al botén de enviar informe, se debe enviar el correo al
pragmatico y a cada uno de los remitentes agregados, ademads, se debe
mostrar una notificacion de tipo Pop-up que indique €xito en el envio del
correo en el dashboard del pragmatico.

h. Se debe enviar un correo con la plantilla descrita en el disefo.

i.  El correo enviado debe tener adjunto el excel del plan carrera convertido al
formato pdf.

j.  El correo es una plantilla que tiene unos campos personalizados, los cuales
deben cambiar de manera dindmica con los datos de cada pragmatico, los
datos a cambiar son: Asunto, Nombre, Chapter al que pertenece, y nivel de

seniority en el que quedo.

Generar informe de valoracion

Confirma el nuevo nivel de seniority del pragmatico
Recuerda que esta informacion estd en el encabezado del Google Sheets que acabas de enviar.

Elige el seniority Elige el nivel

N PN =
L ° Q 0 Qu Qs

El mapa de crecimiento seré enviado a:

Al dar clic en enviar informe el pragmatico recibird en su correo el mapa de crecimiento y td recibirds una copia #

Figura 23. Modal para enviar el informe de valoracion presentado por el equipo de UL
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Generar informe de valoracion

Confirma el nuevo nivel de seniority del pragmatico
Recuerda que esta informacién estd en el encabezado del Google Sheets que acabas de enviar.

Elige el seniority Elige el nivel

£
Ov O

ento sera enviado a:

Advanced ccomeo | | ) wiorgans@pragmacomca

Al dar clic en enviar informe el pragmadtico recibird en su correo el mapa de crecimiento y t recibirds una copia #

Figura 24. Confirmacion de nivel de seniority del pragmatico luego de hacer la valoracion.

Generar informe de valoracién

Confirma el nuevo nivel de seniority del pragmatico
Recuerda que esta informacion estd en el encabezado del Google Sheets que acabas de enviar.

Elige el seniority Elige el nivel

' P -
[ @ Advanced ° '@\ u r\_\- 12

El mapa de crecimiento sera enviado a:

.

\ ﬂ eugeniosamienta@progmacomeo a i organa@progmacomco

Jose

,';’-‘;I joseclcaraz@progmacomco

2]
- |

Figura 25. Seleccion de destinatarios o remitentes para enviar el informe luego de valorar al pragmatico.
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Informacién del chapter Histor

@ iInforme enviado!
Listos para seguir creciendo »”

Arleys Franco ™S

Agendar evaluacién

Chopter s& ' L. e,
Enviar informe
Desarrollador frontend o vy

Figura 26. Alerta Pop-up para indicar éxito en el envio del informe al pragmatico y demas remitentes.

Mopo
de crecimiento

Sigue creciendo
como piloto de tu destino

#SaberMasParaResalverMejo

Hola, Mateo

Hace poco conversamos sobre tus conocimientos aplicados
en Frontend y basados en esa conversacion te adjuntamos
un plan para que continies creciendo en pragma.

sin tener en cuenta tus habilidades de equipo,

técnicamente te encuentras aqui:

Y/
»

Advanced
1

Tip para seguir creciendo:

Enfocate inicialmente en abordar los puntos resaltados
en el [ENE adjunto, que incluye pequefias notas en la
ultima pagina. Luego, sigue evolucionando tus
pragmapowers
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3 #BienAcompanadosllegamosMasLejos
Si requieres apoyo en algunos de los puntos, no
dudes en conectarte con la comunidad del chapter
Frontend en workplace

Descarga tu [[ET:f) de crecimiento
adjuntado en este correo ®

Mos encanta contar con tu buena compafia y contigo = bordo
seguiremos logrando resuliados grandiosos v O O O O

Figura 27. Plantilla de correo que se envia al pragmatico y a los demas remitentes.

3.4.19 Cerrar sesion en la aplicacion.

Yo como lider de chapter o embajador necesito, poder cerrar sesion en la
aplicacion para evitar que otras personas utilicen mi cuenta.
Criterios de aceptacion:
a. La implementacion debe guiarse por la imagen definida por el equipo de
UL
b. Al dar click en la imagen de perfil se debe desplegar el boton que permita
cerrar sesion.
c. Al dar click en el botén “Cerrar sesion”, la sesion debe cerrarse y se debe

redirigir a la pantalla de inicio de sesion.

Figura 28. Boton de cerrar sesion presentado por el equipo de UL
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3.5 Estructura de carpetas del proyecto.

Teniendo en cuenta la estructura proporcionada por la CLI de Angular a la hora de
crear una aplicacion, y orientado en la metodologia “Atomic Design” se definid la

siguiente estructura de carpetas para el proyecto:

Figura 30. Estructura interna de la carpeta “app” del proyecto.

En la carpeta “app” se incluyen todos los componentes y demas elementos que
aportaran logica y seguridad a la aplicacion como lo son los “Guards”, interceptores,

interfaces, servicios, entre otros.
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Figura 31. Estructura interna de la carpeta “components” siguiendo el sistema de disefio atbmico propuesto para los

componentes.

3.6 Desarrollo de las historias de usuario.

Este desarrolld se llevo a cabo siguiendo el orden de las historias de usuario
mencionadas en la seccion 3.4.

Debido a que toda la aplicacion y los datos que en ella se presentaran estan
alojados en AWS, para el inicio de sesion en la aplicacion se realizé una integracion entre
Google como proveedor de identidad para el servicio de autenticacion de AWS llamado
AWS Cognito; esta integracion se conoce como “Identidad Federada” y lo que permite es
facilitar el inicio de sesidn pero también asegurarse de que solo puedan acceder a la
aplicacion y aquel grupo de usuarios pertenecientes a la compaiiia, de manera que el flujo

de este proceso es el siguiente:
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~
Ingreso de credenciales
de Google

/

Credenciales
correctas?

Mostrar mensaje de
error

A

Intercambio de
mensajes entre Google
y Cognito

Verificacion de No
identidad exitosa?

Cognito retorna token
para acceder a
informacion restringida

¥
Fin

Figura 32. Diagrama de flujo para el inicio de sesion en la aplicacion Mapa de Crecimiento

Una vez que el usuario haya iniciado sesion satisfactoriamente es dirigido a la
pantalla principal de la aplicacion en la cual se le presentara el dashboard del chapter que
esta conformada por los componentes mencionados desde la historia de usuario de la
seccion 3.4.2 hasta la 3.4.12. Para las historias de usuario de la seccion 3.4.2 hasta la 3.4.6

el flujo es muy similar, por tanto se muestra de manera generalizada en la siguiente figura:
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4 )\
Llamar APl y traer
informacion
(. ¢ J
4 )

Mapear o transformar
la informacion

v

(" . )
Desplegar informacion
en los componentes

visuales
\\ J

Figura 33. Diagrama de flujo para el despliegue de la informacién en los componentes visuales.

Por otro lado, las historias de usuario desde la seccidon 3.4.7 hasta la 3.4.12, en las
cuales lo que se hace es filtrar la informacién presentada anteriormente, el flujo cambia,
puesto que es necesario que la interfaz esté pendiente de las interacciones del usuario con
los componentes para llevar a cabo el filtrado correspondiente de la informacion, tal flujo

se muestra en la Figura 34.
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Algun filtro
seleccionado?

Filtrar la informacion

- J

v

(" \ v )
Desplegar informacién
en los componentes

visuales
\ J

Figura 34. Diagrama de flujo para filtrar y desplegar la informacién en los componentes visuales.

Para la historia de usuario de la seccion 3.4.7, la lo6gica para la accion de busqueda
es diferente puesto que aunque se filtra la informacion, este filtrado se lleva a cabo en el
backend de la aplicacién, y se logra pasandole como parametro a la peticion al API el
texto a buscar dentro de la lista de pragmaticos, ademas de esto, se debe implemento el
buscador con una estrategia de “debounce” para reducir la cantidad de peticiones que se le

hace al servidor. Dicha légica se muestra en la Figura 35.
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a cambiado e
ontenido del cuadro de
texto?

No

Esperar
800 milisegundos

a cambiado e
ontenido del cuadro de
texto?

Si

Llamar API para consultar
pragmaticos que incluyan
el texto del cuadro de
busqueda

v

Desplegar informacion
en los componentes
visuales

Figura 35. Diagrama de flujo del componente buscador de pragmaticos de la seccion 3.4.7.

Como se puede apreciar en este flujo, s6lo se hacen peticiones al servidor luego de
transcurrir 800 ms y que el contenido del cuadro de busqueda no haya cambiado, lo que

asegura una buena gestion de los recursos.
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Para la historia de usuario del dashboard del pragmatico, primero se hace la 16gica
correspondiente en la lista de los pragmaticos para que cuando se d¢ click sobre una fila
que representa un pragmatico, se haga el debido redireccionamiento de manera que se
pueda acceder a la informacion del usuario seleccionado en la nueva pantalla, esto se
logré agregando el correo del pragmatico como pardmetro en la url para posteriormente,
en el componente dashboard del pragmatico poder obtener este parametro y consultar por
medio de una peticién a la APIL, la informacién del pragmatico. La siguiente figura

muestra este comportamiento.

Click sobre un

pragmatico de la lista
\\§ J

12
Redireccionar a
dashboard del

pragmatico

v
- ~
Cargar informacion del

pragmatico
seleccionado

v

A . ., \
Mostrar informacion en
los componentes
visuales

.

/

suario presiona botén
"Volver al chapter"?

Redireccionar al
dashboard del chapter

|

No

Y
Fin

Figura 36. Diagrama de flujo para acceder al dashboard del pragmatico.

Ahora para la realizacion de la historia de usuario de la seccion 3.4.16, en la que se

selecciona el chapter especifico del cual se desea visualizar la informacion, es necesario
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cargar de nuevo toda la informacion relacionada al chapter, por tanto el diagrama de flujo

Usuario selecciona un
chapter

2

Se consulta toda la
informacién relacionada al
chapter seleccionado

2

Mostrar informacién en
los componentes
visuales

para este proceso es el siguiente:

Figura 37. Diagrama de flujo para el selector de chapter

Para la accion de valoracion del pragmatico mencionada en la seccion 3.4.17, se
debe estar en el dashboard del pragmatico y si el pragmatico que se estad revisando cumple
con las condiciones para hacérsele una valoracion, el boton “Valorar” estara habilitado, de
manera que al darle click, el usuario podrd comenzar el proceso de valoracion del
pragmatico detectando sus fortalezas y debilidades en una conversacion sobre conceptos

técnicos. El flujo a seguir en este proceso es el que se muestra en la siguiente figura:
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Inicio

A

Usuario selecciona un
chapter

v

Se consulta toda la
informacion relacionada al
chapter seleccionado

7

Mostrar informacién en
los componentes
visuales

Figura 38. Diagrama de flujo para el proceso de valoracion del pragmatico.

En la seccion 3.4.18 donde se habla del proceso de enviar el plan carrera al
pragmatico luego de haber hecho la valoracion, este comienza cuando el usuario presiona
el boton “Enviar informe”, a este se le brindara la oportunidad de seleccionar las personas
a las cuales se les enviara este informe ya que pueden haber interesados en esto ademas
del pragmatico mismo que ha sido valorado, estos interesados pueden ser los lideres de
equipo o lideres técnicos del proyecto en que se encuentra el pragmatico. El flujo para

dicha accidn es el que se muestra en la siguiente figura:
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Usuario presiona el
botdn "Enviar informe"

Mostrar modal de
generacion de informe de
valoracion

v

Pedir al usuario confirmacion del
nivel de seniority del pragmatico
después de la evaluacion

Usuario desea carga
mas destinatarios?

Se consume un servicio
para obtener todos los
correos de pragma

Ayudar al usuario en la busqueda de
destinatarios autocompletando o mostrando
sugerencias a medida que escribe en el
cuadro de texto

v

e - )
Usuario selecciona
destinatarios para

enviar informe

v

s N
Usuario presiona el
botén "Enviar informe"
N J

Generar cuerpo del correo
utilizando la plantilla y los datos
del pragmatico valorado

Enviar reporte de mapa de crecimiento
a destinatarios seleccionados desde
corTeo apps pragma

Fin

Figura 39. Diagrama de flujo para el envio automatico de plan carrera para el pragmatico valorado
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Para el historico de valoraciones de la seccion 3.4.13 primero es necesario
consultar todos los datos de los pragmaticos del chapter que estén relacionados con sus
valoraciones ya que esta es la informacién que se va a presentar. Por otro lado, el
buscador funciona de manera idéntica al buscador de pragmaticos de la seccion 3.4.7,

obteniendo como resultado el siguiente diagrama de flujo:

Llamar a API para obtener
listado de pragmaticos e
historial de valoraciones

v

Presentar informacion en
la interfaz de usuario

v v

e R e N
Usuario escribe en el Click en "Visualizar
cuadro de busqueda informe"

. ¢ _/ . _/

4 N\ 4 . ~ )

. ) Abrir nueva pestafia y
Aplicar estrategia de e
mostrar ultimo informe del
debounce i~ .
L ) \pragmatlco selecmonadoj

v

Llamar a API para obtener
listado de pragmaticos que
coincidan con el texto del cuadro
de busqueda

v

Presentar informacion en
la interfaz de usuario

Figura 40. Diagrama de flujo para el historico de valoraciones.

Para la accion de cerrar sesion la comunicacion entre Cognito y Google es
basicamente para la eliminacion del token de acceso que se habia proporcionado al

usuario en el proceso de inicio de sesion.
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4 Resultados

El resultado obtenido del desarrollo de este proyecto es una interfaz de usuario para la
aplicacion web “Mapa de Crecimiento” completamente funcional, la cual se comunica con el
backend a través de llamadas a una API, permitiendo desplegar la informacion solicitada y

aplicar la logica y flujo que se establecid en los requisitos del proyecto por parte de la compaiia.

A continuacién se presentaran los resultados obtenidos por medio de iméagenes que

representan cada una de los componentes, pantallas desarrolladas y flujo de la aplicacion.

4.1 Pantalla de Inicio de Sesion.

Para el inicio de sesidon, como se menciond anteriormente, se utilizd6 Google como
proveedor de identidad para el servicio de autenticacion de AWS llamado Cognito, el cual
lleva a cabo esta integracion por medio de lo que se conoce como “Identidad federada”.
Este proceso de inicio de sesion comienza con la solicitud del ingreso de credenciales de
la cuenta de Google del usuario después de haber presionado el boton “Inicia sesidn con
Google”, esto se muestra en las Figuras 41a) y 41b), ademads, en la Figura 41c) se muestra
el comportamiento cuando se ingresan las credenciales de manera erronea, por otra parte,
en las Figura 41d) se evidencia el resultado obtenido al tratar de iniciar sesion con una
cuenta de Google que no pertenece a la compaiia. En el caso en que la cuenta de Google
con la que se esta iniciando sesion sea de la compaiiia, inmediatamente se redirige a la

pantalla principal de la aplicacion.



59

Bienvenidos a Mapa de Crecimiento

G Inicia sesién con Google

a)

G Iniciar sesién con Google
Iniciar sesion
Ir a Perfil
Correo electronico o t

¢Has olvidado tu correo electrénico?

compartira tu nombre, tu direccion
tu preferencia de idioma y tu foto de

Para continuar, G
de correo electronico

perfil con Perfil.

Crear cuenta Siguiente

Espafiol (Espafia) = Ayuda Privacidad Términos

b)
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G Iniciar sesién con Google

Te damos la bienvenida

@ correodeprueba@gmail.com

@ Contrasefia incorrecta. Vuelve a intentarlo o selecciona "z Has
olvidado tu contrasefia?” para cambiarla.

[ Introduce tu contrasefia

[J Mostrar contrasefia

Para continuar, Google compartira tu nombre, tu direccién
de correo electrdnico, tu preferencia de idioma y tu foto de
perfil con Perfil.

¢Has olvidade tu contrasefa?

Espafiol (Espafia) Ayuda Privacidad Términos
¢)

G Iniciar sesion con Google

Acceso bloqueado: Perfil solo
puede usarse en su organizacion

@ mateo.jaramilloo@udea.edu.co

El uso de Perfil esta restringido a los usuarios de su
organizacidn. Si crees que deberias tener acceso, puedes
ponerte en contacto con el desarrollador.

Mas informacion sobre este error

Si eres desarrollador de Perfil, consulta los
detalles del error.

Error 403: org_internal

Espafiol (Espafia) = Ayuda Privacidad Términos

Figura 41. a) Pantalla de Inicio de sesion, b) Pantalla de solicitud de credenciales de Google, c¢) Error en

credenciales en el inicio de sesion, d) Acceso bloqueado a las cuentas de Google que no pertenecen a la compaiiia.
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4.2 Pantalla Dashboard del Chapter.

Una vez que las credenciales sean correctas y que se haya concedido el acceso a la
aplicacion por el hecho de haber ingresado con un correo perteneciente a la compaiiia, se
redirige a la pantalla “Dashboard del Chapter” la cual estd conformada por las historias de
usuario de las secciones 3.4.2 hasta la 3.4.12, 3.4.16 y 3.4.19 obteniendo asi lo que se

observa en la Figura 42a).

Al estar en esta pantalla, el usuario podra filtrar la informacion presentada de
diversas maneras, una de ellas, es en el diagrama de barras, donde el usuario puede
seleccionar la cantidad de meses que se van a tener en cuenta y los niveles de seniority
que desea ver en dicho diagrama, obteniendo asi lo que se muestra en la Figura 42b). Por
otro lado, al usuario se le permite buscar entre la lista de pragmaticos pertenecientes al
chapter que se encuentra visualizando por medio del buscador, filtrar por nivel de
seniority, cargo ndémina, marca/proyecto y fecha de valoracion tal y como se muestra en

las figuras 42c), 42d), 42e) y 42f).



Mapa
de erecimients

Chapter UX

[ Nivelde Seniority

® Trainec 4

n8o | 1240 |L

® Junior 20
180 | 1240 | 1380

Informacién del chapter

Senior 3

® Master 3

® Advanced 38
Senior 60 1180 | L1240 | L3980

Rango de tiempo

Enaro

Informacion de Junio

Trainee 4 ® Junior 20

80 | L1240 | L350 B0 1240

Pragmaticos del chapter
Progmadtices
#%4 Andreew Chaverra Gonzéilez
@\ Diego Alonso Alvarez Arcila
@ Otoniel Felipe Rodriguez Giraldo
§- Michael steven Cusllar Moiina
#8 Joiro Alberto Espafia Isacas

‘#" Jeymmy Carolina Daoza Gémez

Cargo némina

Desarroliodor de Software

Desarroliodor de Software

Auxiliar de desarrolio

Practicante de desarrolio

Desarroliador de Software

Awilior de desarrollo

Historico valoraciones

Accesibilidad

XX Promadic

Heuristica

XX Prosmadio

Heuristica
XX Proerachs

Advanced 38
1180 | L1240 | L300

Marca/proyecto

No asignado

Junior L2

Junio (hoy)
total: 83

® Master 3

25 por pagina

Préxima valoracidn

La valorocién debid
sor ol Nfo7/22

2/ Jun [ 2022
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Rango de tiempo

Trainee 4 ® Junior 20 Advanced 38 ® Senior3 ® Master 3
u L2 40 D 0| 1390 u 1240 | 138 0 | 1240 | L3 | 0

Pragmaticos del chapter

Progmadticos Cargo némina o b Marcafproyecto Préxima valorg
La valoracién debid
serel nforfz2
#%% Andreew Chaverra Gonztlez Desarrollodor de Softwara
Rafoel Andres Granados Monroy Desarroliodor de Software

E Francesco André Gomez Osorio Auxiliar de desarrolio

43 Yeferson Andrés Rios Martinez Auxlior de Desarrolio Trainee L3 f 19/ene/2023

@) Diego Andrés Vinasco Trujillo Desamollodor de Software 1 30fene/2023

Pragmaticos del chapter

Progmadticos Cargo némina Ol Marcafproyecto Préxima valoracién

No se encontraron resultados para rodolfo’

d)
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Pragmaticos del chapter
Progmadticos
Q Lucaos Renato Barrenechea Ledn
‘%‘ Diego Alonso Alvarez Arcila
§2) Esteban cadavid Rodriguez

ﬁ Safil Eduardo Gémez Gonzélez

&% povid Botero Salazar

‘$" Jeymmy Carolina Doza Gémez

Pragmaticos del chapter

Progmadticos

Q Lucaos Renato Barrenechea Ledn

&) Diego Alonso Aivarez Arcila
ey
#7\ cristian Yamith Burbana Ordofiez
&b
#3) pairo Enrique Cantillo Acevedo

“ David Botero Salozar

m Yarin Carolina Orcines Manjames

Cargonéming .

Desarroliodor de Software

Desarroliodor de Software

Awilior de desarrollo

Practicante de desarrolio

Desarroliador de Software

Awniliar de desarrollo

Cargo néming

Desarroliodor de Software

Desarroliodor de Software

Desarroliodor de Software

Desarroliodor de Software

Desarroliador de Software

Desarroliodor de Software

Seniority Marcafproyecto Préxima valoracién

Seniority Marca/proyecto Préxima valoracién

Figura 42. a)Pantalla principal de la aplicacion Dashboard del Chapter, b)Filtros en el diagrama de barras, c)

Buscador de pragmaticos en el chapter, d) Buscador de pragmaticos en el chapter sin resultados

encontrados, e) Filtro por nivel de seniority en listado de pragmaticos del chapter, f) Filtro por cargo némina

y nivel de seniority en listado de pragmaticos del chapter.

4.3 Pantalla Dashboard del Pragmatico.

Cuando el usuario estd en la pantalla de Dashboard del Chapter, tiene la

posibilidad de dar click en cualquiera de los pragmaticos que en encuentran en la lista,

permitiendo acceder a lo que se conoce como Dashboard del Pragmatico, que es el
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espacio donde se conoce mas informacion mas detallada del pragmaético seleccionado y
ademas, en donde se puede llevar a cabo el proceso de valoracion del mismo. En la Figura

42 se presenta el Dashboard del Pragmatico con la informacion que se requiere.

e Informacion del chapter Historico vaoloraciones
@ de crecimiento

4 Volver al chapter frontend

Sebastian Valencia Sepilveda Chaparsesunas ©

= 5 o o - o, ’
C.) sebastionvalencios@progma.com.co | Bogotd, Colombia Oitima valoracién: lfoct/2022

Préxima valoracin sugerida: 08/febf2023
Chapter primario Chapler secundario

Backend Frontend ( Enviarinforme )

Rol Nivel de ingiés

Desarrollador de 4 ( sin Certificado )
software

Figura 42. Dashboard del pragmatico.

Al contar con las respectivas validaciones necesarias para habilitar la opcion de
valorar al pragmatico, se puede acceder al flujo de valoraciéon para posteriormente
proceder al envio automatico del reporte, donde automaticamente se selecciona el correo
del usuario y del pragmatico que se ha valorado tal como se muestra en las Figuras 43a),

43b), 43¢), 43d). 43¢) y 43f)
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Antes de iniciar

Te direccionaremos a la matriz de valoracion de Google Sheets

Mo te preocupes por los cambios en el mopa de crecimiento, Google Sheets los guardara

automdaticamente y ten en cuenta los siguientes posos:

l. Una vez termines tu valoracion regresa al perfil del pragmatico.
2. Ve al botén enviar informe v agrega el nuevo nivel de seniority.

3. Da clic en enviar informe, &l pragmdtico recibird en su correo el mapa de crecimienta,
ademds td y los personas que escojas recibirdn una copia.

Tips para tener presente
La valoracion no es una evaluacion, es un espacio para que los pragmaticos puedan
crecer & .
kRecuerda que el pragmadtico puede estar nenvioso, aseglirate de generar un espacio
tranquilo y de confionzo .
Disminuye incertidumbres. Deja claro el objetive de lo valoracion e intenta despejar
cualquier duda antes de comenzar

L 8 Hoias de cilculo de Goog
« @& docs.google.com/spreadsheets/u/0/Mgi=d o« O@
— Wermbrs sorew Scnchez
CHECIMIENTS Provects Townt fpenence
ux. e anchwavs

ma
e s e —
= : ST s o caans 4 s res. (g P e e e
— T
- 2
T ——_ .
GO SN B SIS0 o e

13NIFICO 1 CONOBEG 3E MV ¥ HCONG0E By
i Sertrs del Sonce e o promcis Sl

e L ] T epe—
—pem e e 4l e s Bre

Btz svaen 3n e s me ooz Some
s e P et e A, 2dema
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Guardar cambios Generar informe

@ Guardado con éuito

X Informacion del chapter Historico valoraciones

po
de crecimiento

@ jinforme guardado!
Ya puedes enviar tu informe dando clic
. i en generar informe .-
Sebastian Vale® F Chapter secundaria ()

1) sebastionvalencios@progma.com.co | T Bogotd, Colombia

€ Volver al chaptar frontend

(itima valoracién: 1 foct/2022
Préxima valoracién sugerida: 08/feb 2023

Chapter primerio Chopler sscundaria

Backend Frontend |:' Enviar informe ‘:|

Rol Nivel cle Inglés:

Desarrollador de 4 ( sin Certificado )
are

Generar informe de valoracion

Confirma el nuevo nivel del seniority del pragmatico
Recuarda que esta inforrmacion estd en el encabezado de Google Sheets que acabas de realizar.

Elige el seniority Elige el nivel

Ii Traines el O L @ - OL3

El mapa de crecimiento sera enviado a:

™y
oo ||

AN

lucas.arboleda@pragma.com.co
lucas barrenechsa@pragmo.com.co
lucia caicedo@pragma com.eo

luis aristizabal @pragmacomco

e i bl fes S eaemre S o

d)
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Generar informe de valoracion

Confirma el nuevo nivel del seniority del pragmatico
Recuerda que esta informacion estd en el encabezado de Google Sheets que acabas de realizar.

Elige el seniority Elige el nivel

Ii- Traines el O L1 @ L2 O L3

El mapa de crecimiento sera enviado a:

7 g ™y
[ “ maled jaramilo@progmacomen | | SebaslionvalenCiosiprog macom.cd |
A

ps AN

‘ ( ucos barrenecheo@prog macorm.co )l()

Al dar clic en enviar informe el pragmatico recibird en su correo el mapa de crecimiento y td recibirds una copia &7

O Informacion del chapter

jinforme enviado!
: A

# Volver al chapter frontend

. ;
Sebastian Valet Crapist sesunaana (D)
E) sebostionvalencias@progma.com.co | Bogotd, Colombia {itima valoracién: Nfoct/2022
Préxima valoraci6n sugerida: 08/feb/2023

Chapter prirmerio Chaptar secundario

Backend Frontend ( )

Rol Nivel dle Inglés:

Desarrollador de 4 ( sin Certificado )
software

f)

Figura 43. a) Modal de tips antes de iniciar con el proceso de valoracion del pragmatico, b) Matriz de valoracion del
pragmatico seglin el chapter que se esta analizando, ¢) Pop-up de confirmacion de guardado de informe de
valoracion, d) Proceso de generar y enviar informe después de la valoracion, e) Confirmacion de resultados de

informe de valoracion y agregado de remitentes, f) Confirmacion de envio de informe de valoracion del pragmatico.
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4.4 Pantalla Historico de Valoraciones.

En esta pantalla se permite al usuario visualizar cada una de las valoraciones
realizadas en el chapter que se encuentra revisando, pudiendo filtrar por pragmaticos
especificos por medio del buscador, conocer quién fue el encargado de la valoracion de
cada uno de los pragmaticos, la fecha en que se realizo, el resultado y también acceder a

la matriz de valoracioén que se llend en el proceso de valoracion.

P Informaocion del chapter Histérico valoraciones
@ de crecimienta

Chapter UX

Pragmaticos Fecha de valorocién Nivel de seniority  Valorador

A% Andreew Chaverra Gonzfilez 12/ene/2023 Advanced L3 Luis Felipe Quintero Arenas Visualizar informe —

@ Rafael Andres Granados Monroy ene/2023 Luis Felipe Quintero Arenas Visualizor informe —
f Francesco André Gomez Osorio 1/enaf2023 Santiogo Larrea Henao

" Yeferson Andrés Rios Martinez 25/dicf2022 SebastiGn Larrea Henoo Visualizar inf

‘9 Diego Andrés Vinasco Trujillo 25/dicf2022 Jouler Jose Takigua Hoyos Visualizar informe —

n Juan Diego Balanta Posso 25[dic{2022 Santiogo Larrea Henao
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Histérico valoraciones
de crecimicnta

Chapter UX

juan

Progmdticos Fecha de volorocion HNivel de seniority  Valorodor

0 Juan Manuel Borocaldo Marin 10/dic/2022 Advanced L2 SebastiGn Larrea Henoo olizor informe —

“{— Juan Diego Fandifio Urrego 10/dic/2022 Luis Felipe Quintero Arenas Visuaiizar informe —

ﬁ‘ Juan Jose Cordoba Ortiz 10/dic/2022 Trainee L3 Santiogo Larmea Henoo olizor informe —
Felipe Londofio Builes 30/novf2022 Sebastién Larmea Henoo Visuaiizor informe —
#) Juan carlos Vidal Marin 30/novf2022 Advanced L3 Jouler Jose Talaigua Hoyos Visualizor informe -

{} Juan Diego Balanta Posso 30/nov/2022 Trainee L3 Santiogo Larrea Henao alizor informa —

JUNIOR 10 ADVANCED ADVANCED (o SENIOR
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Figura 44. a) Lista historico de valoraciones del chapter, b) Buscador en el historico de valoraciones, c) Pestafia

nueva que se abre al presionar el boton “Visualizar informe”.
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4.5 Cerrar sesion en la aplicacion.

Esta accion se logro por medio de una peticion de cierre de sesion a Google y por
ende a Cognito, para finalmente eliminar toda aquella informacion que la aplicacion
almaceno en el navegador como las cookies, token de acceso y demads variables. Eso se

puede ver en la Figura 45.

Bienvenidos a Mapa de Crecimiento

G Inicia sesién con Google

b)
Figura 45. a) Boton para cerrar sesion, b) Redireccion a pantalla de Inicio de sesion al presionar el boton

“Cerrar sesion”
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5 Conclusiones

En este proyecto se desarrollo el frontend para la aplicacion web “Mapa de Crecimiento”
de la compafiia Pragma S.A. la cual proporciona a los lideres de las diferentes areas de
conocimiento una herramienta que les facilita las tareas de gestion y monitoreo de los empleados
y los equipos de desarrollo conformados, ya que permite acceder a informacioén unificada y
resumida de la evolucion del area de conocimiento especifica y de cada uno de los integrantes de
esta; se le permite ademds llevar a cabo la valoracion y clasificacion de los empleados para
identificar sus brechas y fortalezas y asi proporcionarles la ruta de aprendizaje a seguir para que

continlien con su proceso de crecimiento.

Por medio de una comunicaciéon continua con el backend, el cual es la fuente de
informacion de la aplicacion y de cierta parte de la logica de negocio, se le presenta a los lideres
la informacién en la interfaz de usuario, la cual se puede filtrar y agrupar para agilizar las tareas

de gestion, control y monitoreo.

Con la informacidn presentada en la aplicacion, el lider puede conocer cada uno de los
integrantes del area de conocimiento por medio de una tabla que contiene la informacion
relevante del empleado, como nivel técnico en que se encuentra, rol principal, proyecto al cual se

encuentra asociado, entre otras.

El uso de la metodologia de disefio Atomic Design garantizd generar componentes que
tuviesen funcionalidades de responsabilidades tnicas, lo cual permiti6 tener un buen control de la
funcionalidad de estos y detectar facilmente errores que se presentaron en el proceso de
desarrollo. Gracias a las cualidades de modularizacion y reutilizacion que se proporcionaron a la
hora de disefiar y desarrollar los componentes, su integracién y unidon con los demas, se llevo a
cabo de manera sencilla, 4gil y ordenada, puesto que se realizd la definicién de niveles de

jerarquia que facilitaron la comunicacion entre estos.

Debido a la modularizacion que se hizo en el enrutamiento de la aplicacion, se logré que

los componentes y moddulos desarrollados solo fuesen cargados en el momento en que se
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requieren, obteniendo asi muy buen desempefio y eficiencia en el proceso de carga de las

pantallas de la aplicacion ya que se redujo notoriamente el tiempo de carga de este.

El codigo del proyecto se realizo siguiendo los principios mas importantes de codigo
limpio, obteniendo como resultado un coédigo muy bien estructurado, legible y facil de entender,
que le proporcion¢ al proyecto mantenibilidad y escalabilidad para asi facilitar futuros desarrollos

que permitan extender las funcionalidades de la aplicacion.
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