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Resumen

En este proyecto abordaremos el desarrollo de un médulo en una aplicacion web y movil para la
logistica de articulos, que facilite al usuario, de una manera rapida y sencilla, tanto la gestién

como la introduccion de contenido.

La aplicacion web/movil esta orientada a la gestion deportiva, mas concretamente al golf, con la
posibilidad de expandir a futuro a mas deportes. De momento se esta utilizando en Espafiay en
algunas universidades de EE. UU. Se ha planteado la necesidad de gestionar los almacenes de
dichas universidades para tener mas control sobre el stock de los articulos, de ahi la necesidad

de crear este modulo.

El proyecto se ha desarrollado en un repositorio git, el cual nos facilitara el control de versiones

y las actualizaciones para su posterior integracion en la aplicacion.

Para la realizacion del modulo se ha usado Angular como framework principal, MySQL para la
base de datos, para el despliegue se ha usado un servidor VPS en la plataforma OVH y para el
backend se ha utilizado PHP 7.4.

Palabras clave: gestion, Angular, MySQL, logistica, almacén, aplicacion web, CMS, stock.

Y



Disefio e implementaciéon de un médulo logistico para una aplicacién de gestion deportiva

Abstract

In this project we will address the development of a module in a web and mobile application for
the logistics of articles, which facilitates the user in a quick and easy way both the management

and the introduction of content.

The web/mobile application is oriented to sports management, more specifically golf, with the
possibility of expanding to more sports in the future. At the moment it is being used in Spain
and in some universities in the USA. The need has arisen to manage the warehouses of these

universities to have more control over the stock of items, hence the need to create this module.

The project was developed in a git repository, which will facilitate version control and updates
for subsequent integration into the application.

For the realization of the module we used Angular as the main framework, MySQL for the
database, for the deployment we used a VPS server on the OVH platform and for the backend
we used PHP 7.4.

Key words: management, Angular, MySQL, logistics, warehouse, web application, CMS,

stock.
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1. Introduccion

En este proyecto abordaremos el desarrollo de un médulo en una aplicacion web y movil
para la logistica de articulos, que facilite al usuario de una manera rapida y sencilla tanto la

gestién de estos como la introduccion de contenido.

1.1 Objetivos del proyecto

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar un médulo que sea capaz de gestionar
las entradas y salidas de producto, asi como también registrar un historial con los movimientos
realizados para su consulta en caso de necesidad. Uno de los principales problemas de estas
aplicaciones es que pueden ser muy poco intuitivas 0 que tengas que dar muchos pasos para
realizar un simple movimiento, por esto, nosotros tendremos en cuenta las experiencias que nos

transmitan los usuarios y realizaremos un modulo usable y sencillo en base a ello.

Ademaés de poder realizar movimientos de producto, otro objetivo fundamental seria la
posibilidad de que los clientes pudieran registrar y editar sus propios articulos ya sea mediante

la web o desde el movil.

Otro objetivo importante consiste en que el proyecto sea modular y se adapte correctamente
a la aplicacion sin alterar su funcionamiento habitual para que su integracion sea lo mas féacil

posible.

Por altimo, algo para tener en cuenta seria que el mddulo va a ser utilizado fuera de Espafa,
por lo que este debera estar disponible tanto en inglés como en espafiol, por ello, haremos uso
de las utilidades que nos proporciona el framework de Angular y de un estilo tanto homogéneo

como responsive durante todo el desarrollo.

1.2 Contexto de la aplicacion

La aplicacion se define a si misma como un software disefiado para la gestion, control y
seguimiento de centros deportivos o recreativos enfocados al deporte del golf, con un disefio
completamente personalizado y adaptado para proporcionarles a los jugadores muchas
herramientas para el registro y seguimiento de datos con el fin de mejorar en el dmbito

competitivo. Para lograr dicha mejora la aplicacion consta de varios moédulos, los cuales son:

- Estadisticas: Este modulo proporciona tanto a jugadores como a entrenadores la
insercion de datos llevados a cabo durante un torneo o durante una practica con el fin de

realizar un seguimiento progresivo de las capacidades de cada jugador.
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- Torneos: En este modulo se pueden tanto registrar, editar o borrar los torneos en la
aplicacién asociados a cada universidad con sus temporadas y equipos.

- Home: Es la vista principal de la aplicacion donde se encuentra el calendario de eventos
personales (torneos,viajes,practicas,etc...) y el chat, con el que podemos comunicarnos
con miembros de nuestro mismo equipo o con nuestro coach.

- Jugadores: Aqui se organizan los jugadores de cada entidad con sus respectivos
perfiles y datos relevantes para la entidad.

- Chat: Este médulo permite la creacion de chats individuales o chats de grupo para que
tanto jugadores como entrenadores puedan intercambiar mensajes dentro de la
aplicacién.

- Précticas: En este mddulo se gestionan los entrenamientos que proponen los
entrenadores para sus jugadores con el fin de mejorar su rendimiento.

- Viajes: Esta parte de la aplicacion se encarga de gestionar los viajes que registran los
entrenadores, normalmente para ir a jugar un torneo o para viajar a un campo a realizar
entrenamientos.

- Recruitment: Este modulo consta de un listado de jugadores que los entrenadores
probablemente querrian en un futuro. La finalidad es tener informacion de que pasos
has dado con ciertos jugadores y cuando, algo asi como un mini CRM.

- Gestion: Todo lo relacionado con la configuracion y gestion de: jugadores,
instituciones, equipos, usuarios avanzados, etc.

- Almacén: El mddulo que desarrollaremos en este proyecto, que se encargard de

gestionar articulos utilicen los jugadores tanto para entrenar como para competir.

Por otra parte, también tenemos 3 tipos de roles definidos en la aplicacion:

- Administradores: Tienen acceso total a la aplicacion y cuentan con todo tipo de
permisos a la hora de crear, borrar o editar contenido.

- Entrenadores: Pueden crear y editar contenido que se encuentra dentro de su entidad,
mientras que en el borrado tendran ciertas restricciones

- Jugadores: Los jugadores veran solo los médulos de la aplicacion a los que se les haya
dado acceso y por otra parte podran tanto interactuar como registrar informacion en el
contenido proporcionado por entrenadores y administradores. Sus permisos de edicion y

borrado son bastante limitados.



1.3 Motivacion

Para este proyecto desarrollaremos un modulo de gestion logistica para dar soporte a tanto
universidades como federaciones. Teniendo como base una aplicacién ya montada y en
funcionamiento, nuestro objetivo es tener un sistema modular que se adapte a ella y que sea

capaz de mantener el estilo homogeéneo e intuitivo de dicha aplicacion.

La necesidad de crear la aplicacion vino dada por la escasa competencia que habia en el
sector tanto en Espafia como en EE. UU., lo que generaba una oportunidad de poder asentarse
en el mercado y de afiadir funcionalidades adicionales para hacer de ésta un atractivo comercial.
Entre sus funcionalidades adicionales se encuentra el modulo de gestion logistica que

desarrollaremos en este proyecto.

La decision de crear este proyecto es consecuencia de la necesidad que tenian tanto
universidades como federaciones de gestionar su material deportivo de una manera facil y
coémoda, y de como las otras aplicaciones de gestion deportiva carecian de este aspecto en

concreto.

Actualmente las universidades gestionan sus productos mediante hojas ‘excel’ llevando un
registro de todos los productos existentes y colocando a mano la cantidad que se extrae o se
introduce. Este método da lugar a descuadres de producto, no tener un seguimiento del
responsable que dirige los movimientos, articulos prestados a jugadores que no vuelven porque
no al cabo del tiempo ya no se sabe a quién se les entregd, etc. Nuestro médulo daré solucién a

sus necesidades proporcionando:

- Un sistema de seguimiento de articulos capaz de registrar todos los movimientos
realizados, con datos tales como, el responsable que realizé el movimiento, la fecha de
las gestiones realizadas, el jugador al que se le prest6 el producto, etc.

- Una lista de articulos mucho més simplificada e intuitiva.

- Un control de la cantidad de producto cotejada en todo momento con la base de datos a
la hora de realizar cada gestion.

- Una forma simple y facil de realizar gestiones donde cada entrenador solo tendra acceso
a sus equipos y jugadores con la finalidad de que cada responsable se haga cargo de sus
equipos para reducir la perdida de material.

Al haber conseguido experiencia previa con el framework de Angular, podremos aprovechar

y profundizar hasta las funcionalidades mas avanzadas para lograr que nuestro proyecto sea
capaz de asentarse en la aplicacion sobre la que se est& desarrollando, y como cabria esperar,

que no interfiera en su correcto funcionamiento.

7Y



Disefio e implementaciéon de un médulo logistico para una aplicacién de gestion deportiva

Principalmente, nuestro proyecto serd destinado a tratar con material exclusivamente

deportivo de universidades y federaciones, 1o que quiere decir que no tendremos muchos tipos

distintos de productos, por lo podremos permitirnos hacerlos un poco mas vistosos y

proporcionar a cada universidad una identidad Unica dentro de nuestro médulo, sin olvidar por

supuesto que el sistema gque vayamos a desarrollar sea lo mas funcional posible.

1.4

El presente proyecto se divide en los siguientes blogues:

&

Estructura de la memoria

En este primer capitulo hemos definido los objetivos que nos hemos marcado, el
contexto de la aplicacion sobre la cual desarrollaremos nuestro proyecto, los detalles
sobre como las universidades han llevado a cabo sus gestiones actualmente, las
necesidades que estas requerian, las ventajas que aportara nuestro proyecto al problema
en cuestion y este mismo apartado.

En el segundo, revisaremos las soluciones existentes que hay en el mercado que se
parezcan a la nuestra.

En el tercero apartado, detallaremos la metodologia de trabajo que hemos utilizado para
la elaboracién de nuestro proyecto.

En el cuarto punto, explicaremos como hemos disefio la base de datos de nuestro
proyecto y como estara organizado internamente.

En el quinto punto, comentaremos los elementos que intervienen en nuestro moédulo, asi
como los lenguajes, herramientas y el framework que hemos empleado para la
realizacion del proyecto y mostraremos algunos ejemplos de cdédigo que seran
relevantes para cumplir los objetivos planteados en el primer apartado.

En el sexto apartado, efectuaremos una prueba de concepto, explicando como usaremos
nuestro modulo para los diferentes casos de uso que hemos planteado en el apartado de
disefio.

En el ultimo apartado, declararemos una serie de mejoras propuestas que se
implementaran a posteriori de la entrega del proyecto, una opinién personal del

proyecto y un resumen del trabajo realizado.



2. Estado del arte

Para hacernos una idea més acertada del proyecto que vamos a realizar, analizaremos
algunas de las aplicaciones de la competencia para observar que ventajas nos aportarian a
nuestro sistema 0 en caso contrario que puntos negativos no querriamos aplicar a nuestro

modulo.

2.1 Ventajas de utilizar un software de gestion de almacén

Actualmente los beneficios de disponer de un sistema de stock, ya sea en una empresa o en

un almacén como tal, son tales como:

- Ahorrar dinero en reducir gastos asociados al espacio: mercancia que se puede
guedar obsoleta o no se vende.

- Mejorar el servicio al cliente: un sistema rapido y eficiente equivale a ser mas
competitivo y generar un mayor nimero de ventas a largo plazo.

- Una correcta gestion: tanto la gestion de los inventarios de los almacenes como otras
tareas administrativas requieren de mucho tiempo y esfuerzo. No obstante, un sistema
de gestién rapida y eficaz ayudara a reducir la carga de trabajo lo que se traducira en
reduccion de costes.

- Trazabilidad del producto: un sistema fiable de seguimiento de productos nos evitara
perdidas de dinero por articulos extraviados.

En lineas generales un sistema de gestion de stock se encarga de controlar cada una de las

operaciones dedicadas a regular el flujo de mercaderias o productos en una empresa. También
se encarga de asegurar que los costes asociados al inventario de productos sean los minimos

posibles sin que ello interfiera con el servicio que se les ofrece a los clientes.

2.2 Soluciones existentes

En este apartado vamos a analizar algunas de las aplicaciones de gestion de stock que mas

cuota de mercado tiene actualmente para analizar sus pros y sus contras.

2.1.1 Catinfog

Catinfog es un sistema de gestion de almacenes muy sencillo que esta orientado al pequefio
comercio Yy nos ofrece un control simple de nuestros productos, permitiéndonos gestionar ventas
en la nube para tiendas minoristas y con un control de articulos muy basico para cualquier tipo

de tienda que venda al publico.
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Algunas de sus principales ventajas serian: la interfaz intuitiva que tiene viene con una
tienda online integrada, ofrece soporte para devoluciones, funciona en la nube, actualizaciones
de software continuas... En cuanto a sus contras podriamos decir que estd demasiado

encasillado en el sector retail y bares por lo que su disefio apenas es personalizable.

Podemos tomar como puntos importantes de esta aplicacion lo intuitivo de su interfaz y su

sencillez, sin embargo, nuestro disefio estara enfocado a otro tipo de publico.

2.1.2 Snipe-IT

Snipe-IT es una aplicacion relativamente moderna desarrollada en codigo libre para su uso
en almacenes de todo tipo y tamafio. Tiene una comunidad muy activa y se estima que han
tenido aproximadamente a unos 80 programadores aportando cédigo a la aplicacion.

Su principal ventaja es que dispone de una api que aporta respuestas rapidas y le permite
conectarse con cualquier sistema de planificacion de recursos empresariales. Por otra parte, no
deja de ser una aplicacion de codigo abierto, lo que implica que podremos encontrarnos con
algin que otro bug en el camino y algunas de las opiniones generales de la aplicacion sugieren

que la interfaz no es muy intuitiva.

Aunque la idea de tener una api en nuestro mddulo suene bien, la realidad es que nuestro
backend ya esta desarrollado para el resto de nuestra aplicacion, por lo que afiadir una api

requeriria de un refactor completo, tarea la cual ahora mismo es inviable.

2.1.3 Facturascripts

Facturascripts es un software de cddigo abierto con un cddigo bastante limpio y con unas

librerias muy sencillas de utilizar para adaptar el programa a distintos casos de uso.

Su ventaja principal es el buen seguimiento de producto que tiene, ofreciendo todo tipo de
informacién del empleado que ha manipulado el articulo, ya sea a la hora de mover la mercancia
entre almacenes o para realizar operaciones de entrada o salida. También permite crear

albaranes y facturas, aunque no dispone de gestion comercial ni de procesamiento de pagos.

Sin duda lo mas importante de esta aplicacion es la ventaja anteriormente mencionada del
seguimiento de mercancia y nos inspiraremos en ella a la hora de crear el histérico en nuestro

proyecto para solventar el problema de la pérdida de producto en las universidades.
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2.1.4 PartKeepr

Partkeepr es un software de codigo abierto que se dedica Unica y exclusivamente a la

gestién de almacenes sin entrar en el entorno comercial.

Sus principales puntos fuertes son: una base de datos muy optimizada que permite una
busqueda muy répida de productos, un historial que muestra por todos los procesos por los que
ha pasado un producto y una comunidad bastante activa que se preocupa por mantenerlo y
arreglar los bugs.

Si bien es cierto que tiene muchos puntos a favor y se asemeja a lo que nosotros estamos
buscando, algunos de los contras, como su disefio de programa de escritorio que le impide
encajar en nuestra aplicaciéon o su base de datos optimizada que no podriamos aprovechar
debido a que nuestros articulos se guardaran en nuestra aplicacion, nos impide tenerla en cuenta

a la hora de desarrollar nuestro proyecto.
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3. Metodologia

Debido a que la aplicacion que va a englobar nuestro proyecto ha sido desarrollada con el
framework Angular nos adaptaremos a esta tecnologia y la emplearemos a lo largo del
desarrollo.

Dicho esto, definiremos tanto una operativa de trabajo 6ptima que se ajuste a nuestro
proyecto como una serie de objetivos de tiempo que deberemos de cumplir. Dado que en esta
aplicacion no voy a trabajar solo consideré aceptar la metodologia de trabajo que ya estaba
adoptado el equipo de trabajo de la aplicacion.

Dicha metodologia consta de entregas parciales y semanales del producto final, definidas
por una parte por nosotros mismos y, por otra, por el equipo de trabajo. EI consenso y la
comunicacion con el equipo es esencial a la hora de definir plazos y de saber si estos son
coherentes o no, por lo que realizaremos también reuniones semanales para discernir si nuestros
objetivos van fuera de plazo y en caso afirmativo los posibles fallos inesperados que nos hayan
podido surgir.

Esta metodologia de trabajo se denomina Scrumb y lo que pretende es alcanzar el mejor
resultado de un proyecto determinado en el que los requisitos son cambiantes y las tareas sueles
estar poco definidas. Las practicas aplicadas con esta metodologia nos ayudaran a coordinarnos

con el equipo para alcanzar un alto nivel de competitivo, reaccionar frente a competidores

directos y identificar y solucionar ineficiencias de forma sistematica.
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Para organizar nuestros objetivos de trabajo en el proyecto nos adheriremos al tablero
creado en Trello (ver figura 1) por nuestro equipo, donde registraremos y definiremos todos los
procesos que vayamos a seguir en la elaboracidn de nuestro proyecto, pasando desde el disefio y
la maquetacion de las distintas pantallas que necesitaremos, hasta las funcionalidades que

desarrollaremos tanto en frontend como en backend.

Por otra parte, ya que estamos trabajando en equipo, necesitaremos cohesionar nuestro
trabajo con el de nuestros compafieros habitualmente por lo que el control de versiones es vital a
la hora de unir partes de codigo para reducir problemas espontaneos que puedan surgir a lo largo

del desarrollo.

Por lo comentado anteriormente haremos uso de la tecnologia Git, un sistema de control de
versiones distribuido que nos permitird guardar nuestro trabajo con la posibilidad de volver
sobre nuestros pasos si encontraramos algun obstaculo en el camino y con la seguridad de que
nuestro desarrollo no interfiera con las labores de nuestros comparieros. Para lograr dicha

seguridad se ha separado el proyecto en varias ramas de desarrollo que son:

-Master: es la rama principal donde se encuentra todo el cédigo de la aplicacién ya en
funcionamiento, codigo el cual ya ha sido testeado y revisado para evitar fallos que puedan

suponer repercusiones fatales sobre todo en el &mbito econdémico.

-Desarrollo: en esta rama se cohesiona el cédigo de todos los integrantes del equipo de trabajo

y se revisa para su posterior adhesién a la rama master.
-Traduccién: todo lo referente con la traduccion de la aplicacion iré incluido en esta rama.
-Disefo: aqui se encuentra el codigo referente a los disefios globales de la aplicacién.

-Features: estas son las ramas de los médulos de la aplicacion, cada feature corresponde a una
funcionalidad de la aplicacion como por ejemplo el mddulo de almacén que desarrollaremos en

este proyecto.
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scanner almacen movimientos + retowues subir ima...

entradas/salidas completo
entradas/salidas almost

working on dialog
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retoques galeria + afadidas notas
barcode
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Figura 2 — Registro de commits visualizado en Bitbucket
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Por ultimo, Git también nos ofrece un registro con los cambios realizados en cada una de las

ramas (ver figura 2) y de su responsable, para en caso de duda o problema de cualquier tipo

preguntar al integrante del grupo en cuestion.
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4. Diseno de la solucidn

Antes de empezar con el desarrollo de nuestro codigo vamos a definir la estructura de la

base de datos, asi como las dependencias de las que dependera nuestro proyecto.

Nuestro modulo estard montado sobre una base de datos relacional por lo que tendremos

varias tablas, o relaciones, que se compondran a su vez de campos (columnas) y registros (filas).

Dichas tablas tendran que ser coherentes entre si y planificaremos su contenido en funcion

de dos aspectos: la informacion disponible y la informacidn gque necesitamos.

4.1 Estructura de la base de datos

Con el fin de garantizar la persistencia de los datos en nuestro proyecto implementaremos

las siguientes tablas en base de datos:

- Stock: en esta tabla registraremos los articulos de nuestro mdédulo (ver figura 3),

ayudandonos de los siguientes campos:

O

O

O

Id: identificador Unico para cada articulo.

Entidad: identificador de la entidad a la que pertenece.

Creador: identificador del usuario que ha creado el articulo.

Nombre: nombre del articulo.

CodigoBarras: serie numérica que representa un codigo de barras o QR
asociado a un articulo.

Cantidad: nimero que representa la cantidad actual del articulo.
TipoArticulo: el tipo del articulo en cuestion.

Talla: la talla del articulo si se trata de ropa o calzado.

Color: el color representativo del articulo, si tiene alguno.

Equipo: identificador del equipo al que puede pertenecer el articulo.
Almacén: identificador del almacén en el que esta contenido el articulo.
Notas: notas opcionales del articulo registrado.

Foto: foto del articulo.
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# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion
1id int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar + Mas
2 entidad > int(11) No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar + Mas
3 creador varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar w Mas
4 nombre varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna . Cambiar @ Eliminar w Méas
5 codigoBarras varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar + Méas
6 cantidad int(11) No  Ninguna .~ Cambiar @ Eliminar w Mas
7 tipoArticulo int(11) No  Ninguna &’ Cambiar @ Eliminar + Mas
8 talla int(11) No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar w Mas
9 color int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar < Méas
10 equipo int(11) No O o Cambiar @ Eliminar w Méas
11 almacen int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar + Mas
12 notas text utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna o~ Cambiar @ Eliminar w Mas
13 foto varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar w Méas

Figura 3 — Tabla de stock en base de datos

Histérico: cuando realicemos cualquier tipo de movimiento de stock en el almacén
guedara registrado en esta tabla (ver figura 4), se forma por los siguientes campos:

o Id: identificador del movimiento realizado

o Stock: identificador del articulo al que le estamos aplicando la gestion

o Entidad: identificador de la entidad que esta realizando la gestion

o CreadorStock: identificador del usuario que cre6 el articulo

o NombreStock: nombre del articulo que se esta gestionando

o codigoBarras: serie numérica que representa un cédigo de barras o QR asociado
a un articulo.

o Cantidad: nimero que puede representar la cantidad de articulos que entran o
salen del almacén.

o TipoArticulo: el tipo del articulo en cuestion.

o Talla: la talla del articulo que se esta gestionando

o Color: el color del articulo que se esta gestionando

o Equipo: identificador del equipo al que pertenece el articulo.

o Almacen: almacén al que se destina el articulo.

o NotasStock: notas asociadas al articulo.

o Foto: la foto del articulo.

o Notas: notas asociadas a el movimiento para destacar cualquier cosa que al
usuario pueda resultarle importante.

o Tipo: el tipo de movimiento que estamos realizando, ya sea entrada o salida.

o Creador: un identificador asociado al usuario que estd realizando el

movimiento.
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o EquipoDestino: un identificador del equipo al que va dedicado el articulo en
caso de que el movimiento realizado sea una salida.

o UsuarioDestino: un identificador del usuario al que va dedicado el articulo en
caso de que el movimiento realizado sea una salida.

o Fecha: fecha en la que se realiza el movimiento.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeter C Extra Accién

1id int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar < Mas
2 stock int(11) No  Ninguna ID DEL STOCK o Cambiar @ Eliminar < Mas
3 entidad int(11) No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar < Mas
4 creadorStock  varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna CREADOR DEL STOCK o~ Cambiar @ Eliminar « Mas
5 nombre varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna o~ Cambiar @ Eliminar < Mas
6 codigoBarras varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna o~ Cambiar @ Eliminar w Mas
7 cantidad int(11) No  Ninguna .~ Cambiar Q) Eliminar ¥ Mas
8 tipoArticulo int(11) No  Ninguna o~ Cambiar @ Eliminar < Mas
9 talla int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar < Mas
10 color int(11) No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar w Mas
11 equipo int(11) No 0O &’ Cambiar @ Eliminar + Mas
12 almacen int(11) No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar < Mas
13 notasStock text utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna NOTAS DEL STOCK &~ Cambiar @ Eliminar + Mas
14 foto varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar + Mas
15 notas text utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna & Cambiar @ Eliminar + Mas
16 tipo varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna ENTRADA, SALIDA, REGULACION o~ Cambiar @ Eliminar + Mas
17 creador varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &’ Cambiar @ Eliminar + Mas
18 equipoDestino int(11) No  Ninguna o~ Cambiar @ Eliminar w Méas
19 usuarioDestino varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna »~ Cambiar @ Eliminar + Mas
20 fecha datetime No  Ninguna .~ Cambiar @ Eliminar w Mas

Figura 4 — Tabla de histoérico en base de datos

- Talla: informacion de las tallas disponibles (ver figura 5) formada por:
o Id: identificador de la talla.
o Entidad: identificador de la entidad a la que pertenece.
o Talla: nombre de la talla.
o tipoArticulo: identificador para el tipo de articulo al que va destinada la talla en

cuestion (ropa, zapatillas...).

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accién

1id int(11) No  Ninguna . Cambiar (@ Eliminar = Mas
2 entidad _> int(11) No  Ninguna . Cambiar @ Eliminar < Mas
3 talla varchar(200) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar + Mas
4 tipoArticulo int(11) No  Ninguna o Cambiar @ Eliminar ¥ Méas

Figura 5 — Tabla de talla en base de datos

Color: informacion con los colores (ver figura 6) estructurada en base a:
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o ld: identificador del color.

o Entidad: identificador de la entidad a la que pertenece.
o Color: nombre del color.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion

1id int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar
2 entidad > int(11) No  Ninguna o Cambiar @) Eliminar
3 color varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna .~ Cambiar @ Eliminar

Figura 6 — Tabla de color en base de datos

- Tipo: los tipos de stock que tendremos en nuestro almacén (ver figura 7) formados por:

o Id: identificador del tipo de articulo.

o Nombre: nombre del tipo.

# Nombre Tipo Cotejamiento Atributos Nulo Predeterminado Comentarios Extra Accion
1id int(11) No  Ninguna &~ Cambiar @ Eliminar
2 nombre varchar(255) utf8mb4_unicode_ci No  Ninguna .~ Cambiar @) Eliminar

Figura 7 — Tabla de tipo en base de datos

v Mas

v Mas

v Mas
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talla

- - PK: id: int(11)
tipo - FK: entidad: int(11) color
- PK: id: int(11) 17| - talla: varchar(200) - PK: id: int(11)

- nombre: varchar(255)

- FK: talla: int(11)

- FK: color: int(11)

- FK: equipo: int(11)
- almacen: int(11)

- notas: text

- foto: varchar(200)

- FK: tipoArticulo: int(11)

- almacen: int(11)

- notasStock: text

- foto: varchar(200)

- notas: text

- tipo: varchar{200)

- creador: varchar{200)

- FK: equipoDestino: int(11)
- FK: usuarioDestino: int(11)
- fecha: datetime

- FK: entidad: int(11)
- color: varchar(255)

0__*
0.* 0..% 0..%
0.*
0.1
0.1
Historico
0.1 1 - PK:id: int(11)
v - FK: stock: int(11)
Stack 1 |- FK entidad: int(11)
. FK: creadorStock: int(11)
- PK: id: ilntllll - nombre: varchar(200)
- FK: entidad: int(11) - codigoBarras: varchar(200)
- creador: varchar(200) 0.1 - cantidad: int(11)
- nombre: varchar(200) - FK: tipoArticulo: int(11)
- CodigoBarras: varchar(255) - FK: talla: int(11)
- Cantidad: int(11) - FK: color: int(11)
- FIC: tipoArticulo: int{11) 0.* 1771 Fk: equipo: int(11)

Figura 8 — Diagrama UML

En otro orden de cosas, es importante conocer que en nuestro proyecto habra dos roles
diferentes; administradores y coaches o entrenadores, ambos tienen acceso al médulo de la

aplicacién, pero con diferentes funciones y permisos.
Entrenador:

- Podréa loguearse en la aplicacion y tener acceso al médulo almacén.
- Podré cerrar la sesion.
- Podré crear articulos nuevos dentro de la entidad a la que pertenezca.

- Podré editar articulos ya existentes dentro de la entidad a la que pertenezca.

- Podré realizar movimientos de entrada o salida de articulos que pertenezcan a su

entidad.

- Podré visualizar el historico con los movimientos que haya hecho el mismo u otros

entrenadore, que pertenezcan a la misma entidad.

- Podré crear o editar tallas personalizadas para los articulos de su entidad.

- Podré crear o editar colores personalizados para los articulos de su entidad.
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Podré dejar notas en algun movimiento del historico que pertenezca a su entidad si

lo considera oportuno.

Administrador:

Podra loguearse en la aplicacion y tener acceso al modulo almacén.

Podré cerrar la sesion.

Podra crear articulos nuevos dentro de cualquier entidad que esté registrada en la
aplicacion.

Podré editar articulos ya existentes dentro de cualquier entidad que esté registrada
en la aplicacion.

Podrd borrar cualquier articulo de cualquier entidad que este registrada en la
aplicacién.

Podré realizar movimientos de entrada o salida de articulos dentro de cualquier
entidad que esté registrada en la aplicacion.

Podré visualizar el histérico con todos los movimientos de todas las entidades que
estén registradas en la aplicacion.

Podra crear, editar o borrar tallas personalizadas de articulos de cualquier entidad.
Podra crear, editar o borrar colores personalizados para los articulos de su entidad.
Podra dejar notas en algin movimiento del histérico de cualquier entidad si lo

considera oportuno.

El administrador sera el encargado de dar de alta a la entidad en la aplicacién y de dar

permiso para usar el médulo de almacén a los entrenadores que previamente hayan solicitado el

acceso. Ademas, supervisaran todo el contenido que se registre en el proyecto y solo ellos

tendran potestad para eliminar cualquier tipo de contenido.

Los entrenadores, por su parte, haran uso del moédulo almacén para gestionar lo que

consideren conveniente en cada momento, haciendo uso de los casos de uso comentados arriba.

4.2 Arquitectura

Ahora que la estructura de datos y sus relaciones han sido clarificadas pasaremos a explicar

su arquitectura.
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Figura 9 — Esquema de la arquitectura de Angular

Vamos a implementar nuestro proyecto utilizando el framework de Angular, que es el
mismo con el que esta desarrollada el resto de la aplicacion. Ahora para comprender el
funcionamiento de nuestro médulo vamos a conocer la arquitectura de dicho framework y de

cémo se relacionan sus elementos para dar forma a lo que veremos mas adelante.

Para crear nuestra aplicacion con Angular, generaremos templates con HTML vy
controlaremos estas mismos templates con logica creada en nuestros componentes, que seran
exportadas como clases. Asi mismo, agregaremos l6gica en nuestros servicios para manejar los
datos que tendrd nuestro proyecto y finalmente “encapsularemos” nuestros componentes y

servicios en modulos o NgModules.

Acto seguido, nuestro proyecto se iniciard mediante el bootstraping de nuestro root module,
lo que provocara que Angular muestre el contenido en el navegador con el fin de estar
preparados para interactuar con la aplicacion.

En nuestro caso nosotros crearemos un archivo almacen.module que se encargara de
contener: todos los componentes, servicios y otros archivos de codigo cuyo alcance definamos en

nuestro modulo.

También definiremos componentes que son los que contendran todos nuestros datos y
nuestra logica de aplicacion. Para comprender mas adelante los ejemplos de cddigo que
explicaremos conviene aclarar un poco cdmo se relacionan los componentes con las templates en

Angular.
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Una template no es mas que una plantilla de HTML que se basa en una mezcla de HTML
con marcas personalizadas de Angular. La template nos permitird definir la vista de un
componente y bajo ciertas directivas conectar los datos que nos estd mostrando dicha vista con
los datos del archivo que contiene la l6gica del componente bajo una relacién denominada data

binding.

El data binding lo utilizaremos a lo largo de todo el proyecto y su propdésito no es mas que
reflejar en la template cualquier cambio que se produzca en las variables del componente, ya sea
debido a una carga de datos o0 a una modificacion de estos. Gracias a las marcas personalizadas
de Angular y al data binding podremos ahorrarnos colocar cédigo PHP sobre nuestras templates

y conseguir un cddigo mas limpio y cohesionado.

Durante todo el desarrollo del proyecto organizaremos tanto nuestros componentes como
nuestros PHP en distintos directorios, por ejemplo, para la parte de frontend los ubicaremos en la
raiz del proyecto dentro de la carpeta app y para el backend se ubicaran en una carpeta

denominada ‘gestion’ dentro del servidor (ver figura 10).

Sitio remoto: /httpdocs/gestion

? assets
documentos
? jugadores
? recruitment
? test-fisicos

? test-tecnicos
viajes

documents

? general-practices

? recruitment
trips

? users

? work-outs

Nombre de archivo # Tamaiio de archiv Tipo de archiv« Ultima moc
assets Directorio 07/03/20:
documentos Directorio  22/09/20:
documents Directorio  17/05/202
galeria Directorio  22/07/20Z
images Directorio  11/08/202
inc Directorio  14/02/20:z
videos Directorio 22/07/20Z
3rdpartylicenses.txt 51580 txt-archivo 12/07/202
bgfondo.e2fcd684ebfe252a4ef5.png 203163 png-archi... 12/07/202
diagonal.9746af23bf54ad8f29ff.png 993 png-archi... 12/07/202
favicon.ico 948 ico-archivo 22/06/20:
icono1-negro.a5736ad164b69c95c835.... 1406 png-archi.. 12/07/202
icono1.2955d4f45dc5663f7189.png 2100 png-archi... 12/07/202
icon02.612c1963cfbd8a0cc849.png 2033 png-archi... 12/07/202

T S S AnaT LrTaan o aninmiInAn

21 archivos y 7 directorios. Tamafio total: 8631398 bytes
Figura 10 — Ubicacion del backend visto desde fileZilla

Los componentes y las vistas que utilizaremos para nuestro proyecto se organizaran de
acuerdo con el resto de la aplicacion para mantener un formato acorde y unificado (ver figura

11). Cada componente estara formado por cuatro archivos (ver figura 12) que son:
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- Archivo.css: contiene todas las clases de estilos que son Unicas al componente y
accesibles por su template.

- Archivo.html: es el que contiene la plantilla HTML, es decir, la template de nuestro
componente que nos proporcionara la vista que observaremos por navegador.

- Archivo.spec.ts: se crean automaticamente y sirven para realizar un testing avanzado del
funcionamiento y las dependencias de los componentes. Nosotros personalmente no los
usaremos en nuestro proyecto, pero esta bien dejarlos creados por si se tienen que
realizar testeos a futuro.

- Archivo.ts: contiene la ldgica del componente y es el que proporcionard los

datos/variables a nuestra plantilla HTML.

> IR authentication
& a > M environments
v [ almacen v [#® models

> @ almacen v [ almacen

> B dialogs
> B historico
> I cabecera
> M@ calendario )\ calendario
> I competiciones
\ [@ comunicacion
> BB chat
> @ dashboard
> @ dialogs
> @ muro
> B dashboard

> BB descargar-app
> BB estadisticas
> @ gestion

stock.spec.ts
stock.ts

barra
barra.spec.ts
barra.ts

campo
campo.spec.ts
campo.ts

chat
chat.spec.ts
chat.ts

chat-notificacion

gjercicio-fisico

gjercicio-tecnico

Figura 11 — Ejemplo de organizacion de la aplicacién
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Vv [ nuevo-articulo
nuevo-articulo.component.css
nuevo-articulo.component.html

nuevo-articulo.component.spe...

nuevo-articulo.component.ts

Figura 12 — Ejemplo de organizacién de un componente
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5. Desarrollo de la solucion

En este punto detallaremos las herramientas que hemos utilizado en nuestro proyecto y
echaremos un vistazo al cédigo que hemos desarrollado.

5.1 Contexto tecnologico

Ahora vamos a detallar las herramientas y/o lenguajes que hemos utilizado para la
implantacion de nuestro proyecto en la aplicacion, después seguiremos con algo de cddigo que
nos ayudara a entender las distintas funcionalidades de backend y frontend.

5.1.1 Angular

Angular es un framework de codigo abierto para aplicaciones web desarrollado en
typescript cuyo objetivo es aumentar el uso de las aplicaciones que se basan en el uso del

navegador con capacidad de Modelo Vista Controlador (MVC).

Con Angular podemos crear y mantener aplicaciones web de una sola pagina, lo que nos
facilita en varios aspectos el desarrollo, la organizacidn, el tiempo, y el esfuerzo que debemos

emplear a la hora de implementar o probar codigo.

5.1.2 Typescript

Typescript es un lenguaje de codigo que extiende la sintaxis de Javascript y que se utiliza
principalmente para desarrollar aplicaciones que se pueden ejecutar tanto en frontend como en
backend.

Typescript se basa en un lenguaje estatico, por lo que al contrario que javascript la
verificacion de tipos se realizara en tiempo de compilacién, ademas, este lenguaje da soporte a
modulos, es fiable y simple de refactorizar. Es por todo esto por lo que serd el lenguaje

predominante en nuestro proyecto.

5.1.3 HTML5

HTML5 es la quinta revision del lenguaje HTML que, si bien incorpora mejoras y
novedades como nuevos tipos de etiquetas o algunas mejoras de formularios, no lo usaremos en

su totalidad, sino que lo mezclaremos con las directivas y las marcas personalizadas de angular.
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5.1.4 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es el lenguaje que utilizaremos para dar forma a el disefio y

presentacién de nuestro proyecto.

Con CSS crearemos reglas para decirle a nuestro sitio web como queremos mostrar la
informacion. Para nuestro proyecto crearemos clases Unicas, pero también utilizaremos algunas

globales a toda la aplicacion.

5.1.5 MySQL

Al tener en nuestro proyecto una base de datos relacional utilizaremos MySQL como
sistema de gestion y administracion. Ahora mismo se trata de uno de los sistemas méas usados
debido en parte porque su codigo es abierto, lo que se traduce como una ventaja a la hora de

proporcionar soluciones personalizadas para muchos ambitos empresariales.

5.1.6 Filezilla

FileZilla es un software que nos permitird conectarnos a nuestro servidor mediante el
protocolo FTP, con el fin de poder consultar, adquirir o modificar contenido que se aloje en

nuestro servidor.

FileZilla es totalmente gratuito y nos permite tener una conexién constante con todos los
directorios de datos que tengamos en el servidor, tiene una transferencia de datos bastante
rapida e incluso nos proporciona una navegacion sincronizada para poder movernos entre

directorios sin perder demasiado tiempo en el proceso.

5.1.7 VisualStudioCode

VisualStudioCode es el editor de codigo que utilizaremos durante todo el proyecto, pues
estd muy orientado a desarrollos web y javascript, aparte de permitirnos instalar multiples

extensiones que nos facilitaran mucho la organizacién y programacion de cédigo.

5.1.8 Otras herramientas

Ademas de todo lo anterior aplicaremos plugins externos para dar funcionalidad a ciertos
aspectos relevantes de nuestro proyecto como el lector de codigo de barras o el cropper para
poder subir imagenes de nuestros articulos. También utilizaremos iconos importados de paginas

como FontAwesome o Featherlcons.
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5.2 Ejemplos de cddigo

Después de explicar todas las herramientas con las que desarrollaremos nuestro proyecto,
introduciremos algunos fragmentos de c6digo que trataran varios de los aspectos relacionados

con la sintaxis y el entorno de trabajo.

@NgModule ({
declarations:
EditarArticuloComponent,
MultiplesComponent,
NuevaTallaComponent,
NuevoArticuloComponent,
NuevoColorComponent,
NuevoMovimientoComponent
2
imports:
CommonModule,
SharedModule
P
exports:
EditarArticuloComponent,

MultiplesComponent,
NuevaTallaComponent,
NuevoArticuloComponent,
NuevoColorComponent,

NuevoMovimientoComponent

Figura 13 — Ejemplo del Ngmodule de almacén.module.ts

Podemos apreciar en la figura 13 el cddigo del archivo almacen.module.ts, correspondiente

a nuestro proyecto. Podemos observar que nuestro médulo consta de tres propiedades que son:

- Declarations: Contiene todo el set de directivas, componentes y pipes que
pertenecen a este moédulo en concreto, es decir, aqui estardn declarados Unica y
exclusivamente todos los componentes que hayan sido creados dentro de el fichero
de trabajo almacén.

- Imports: En esta propiedad vendran declarados todos aquellos médulos que estén
situados fuera del fichero de trabajo de almacén y cuyas funcionalidades o

componentes queramos utilizar en nuestro proyecto, por ejemplo, el mddulo
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sharedModule contiene pop-ups de confirmacion, pipes para traducir texto y
componentes que nos vendran bien en nuestro desarrollo, mientras que
CommonModule contiene las directivas y marcas personalizadas que usaremos en
nuestros templates.

- Exports: Aqui se declararan todos los componentes que podran ser utilizados en
las templates de otros componentes que formen parte de otro mddulo que esté
importando el nuestro, como, por ejemplo, nosotros podemos utilizar el pipe de
traducir el texto debido a que estamos importando el médulo SharedModule y este

a su vez tiene el pipe declarado en su propiedad exports.

A continuacion, explicaremos cdmo esté estructurado el codigo que se encarga de gestionar

las rutas en nuestro proyecto.

: , component:
title: 'Estadisticas', modulos: ["ESTADISTICAS']

'ejercicios-tecnicos", pathMatch: FULL, component: EjerciciosTecnicosComponent, canActivate
title: 'Ejercicios Técnicos', permissions: ENTRENADOR, moduleos: ['TEST TECNICO'] 1

‘almacen', pathMatch: FULL, component: AlmacenComponent, canActivate: AUTH_AND_PERM,
title: 'Almacen’, permissions: ENTRENADOR, modulos: ['ALMACEN'] 1,

'historico', pathMatch: FULL, component: HistoricoComponent, canActivate: AUTH_AND_PERM,
title: 'Historico', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['ALMACEN'] 1

'planes-tecnicos-calendario’, pathMatch: FULL, component: PlanesTecnicosCalendarioComponent
title: 'Calendario Ejercicios Técnicos', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['TEST TECNICO

'planes-tecnicos-lista', pathMatch: FULL, component: PlanesTecnicosListaComponent, canActivi
title: 'Lista Ejercicios Técnicos', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['TEST TECNICO']

'ejercicios-fisicos', pathMatch: FULL, component: EjerciciosFisicosComponent, canActivate:
title: 'Ejercicios Fisicos', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['TEST FISICO'] }s

'planes-fisicos-calendario', pathMatch: FULL, component: PlanesFisicosCalendarioComponent,
title: 'Calendario Ejercicios Fisicos', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['TEST FISICO']

'planes-fisicos-lista', pathMatch: FULL, component: PlanesFisicosListaComponent, canActivat
title: 'Lista Ejercicios Fisicos', permissions: ENTRENADOR, modulos: ['TEST FISICO']

1
T

Figura 14 — Fragmento de app.routing

Como podemos observar en la figura 14 se muestran varias lineas de codigo, cada una con
un path y una serie de directivas que representan varios de los aspectos que podemos configurar

para cada ruta.

El path representa el nombre de la ruta que va a estar asociada a la carga de un componente
dado, en nuestro caso podemos observar como aparecen las rutas ‘almacen’ y ‘historico’ y estan
asociadas a los componentes AlmacenComponent y HistdricoComponent respectivamente. Por
otra parte, también tenemos la directiva pathMatch que en nuestras rutas esta declarada como

FULL lo que quiere decir que el enrutador siempre buscara una coincidencia con la ruta entera.
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La directiva canActivate se utiliza para saber si el usuario tiene permiso para cargar dicha ruta, y
para comprobarlo le pasamos la constante AUTH_AND_PERM que contiene un array con
referencias a dos archivos de c6digo que se encargaran tanto de verificar si el token del usuario
coincide con la ruta a cargar o de si el usuario contiene el rol correspondiente y por tanto el
permiso para ver el contenido de la ruta. Por Ultimo, la data que le pasamos a la ruta consta del
titulo del componente que le queremos dar, el rol que tiene permisos para cargar esa ruta y el

nombre del médulo al que hacemos referencia.

El contenido que cargan las rutas esta referenciado en el index.html de la aplicacion (ver
figura 15), que esta representado con la marca <app-root></app-root>, que hace alusion al

componente de routing de angular que hemos configurado.

heml
lang="en"

charset="utf-8"

ort" content="width=device-width, initial-scale=1"
http-equiv="Cache-Control" content="no-cache, no-store, must-revalidate”
http-equiv="Pragma" content="no-cache"

http-equiv="Expires" content="8@"
rel="icon" type="image/x-icon" href="favicon.ico"

href="https://fonts.googleapis.com/css?fami Roboto:300,400,5008displa

href="htt fonts.googleapis.com/icon?fami laterial+Icons” rel="s

ypegrpphy”

Figura 15 — Index.html de la aplicacién

Por otra parte, en nuestro proyecto también utilizaremos unas clases denominadas services,
cuyo proposito es servirnos de enlace entre el frontend y backend. En estas clases podremos
definir funciones que nos serviran para consultar, modificar, crear o borrar contenido de nuestra
base de datos, y haciendo uso de la herencia podremos invocarlas en nuestros componentes. A
continuacion, en la figura 16 tenemos un ejemplo del service de almacén, en el que se puede

observar que:

- En el constructor heredaremos las clases httpClient y injector para poder usar sus
funciones y atributos.
- Implementaremos una funcién denominada sendPost que sera genérica y nos servira

para usarla en todos los métodos que declaremos en el service. Esta funcidn consta de:
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o Una variable headers de tipo headers cuyo valor vendra definido por el tipo de
contenido que enviaremos (en este caso de tipo Json) y por el contenido que
aceptaremos.

o UnJson que le pasamos como pardmetro a la funcion que incluira un cédigo de
operacion y unos datos que el php correspondiente manejara.

o Un método post que se encargara de enviar el Json al php correspondiente y nos
devolvera el resultado recibido de la base de datos. Ademads, cuenta con un
manejador de errores muy simple que nos llevard al logout en caso de que
nuestro token de usuario no esté validado.

- Una funcién ejemplo denominada ‘nuevoColor’ que hace uso de la sendPost antes
mencionada, pasandole un cédigo de operacién y un dato denominado color que en este
caso es un objeto con varias propiedades.

ort Alma e {

auth: any;
( http: HttpClient, injector: Inj
.auth = .injector.get<Au

sendPost (bodyJSON) {
headers = Ht . ‘Con y r w-form-urlencoded’);
headers.append

headers.append

bodyJSON[ 'user”
bodyString = JSON.stringify(bodyJSON);

return .http.post onment ‘almacen.php’, bodyString, { headers: headers }
.pipe( map( res { §==" OKEN' .auth.logout();} return res; } ) );

color

nuevocColor(color){
.sendPost({ Op: 'nuev
: color

Figura 16 — ejemplo de cédigo de service de almacen

Como hemos comentado anteriormente, podemos utilizar un service de Angular en uno o
varios componentes haciendo uso de la herencia, lo que nos permitird usar sus métodos en
nuestros archivos de typescript para poder acceder al backend de la aplicacién con la finalidad
de obtener y manejar datos. Si echamos un vistazo a la figura 17 declararemos una instancia de
nuestro servicio de almacén en el constructor y después usaremos su método
get_listado_articulos para obtener la lista de articulos de una entidad con la intencién de

guardarla en una variable denominada ‘articulos’ que utilizaremos en nuestra plantilla HTML.
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Si observamos la figura 18, dentro de nuestra plantilla HTML podremos referenciar las
variables de nuestro typescript encapsulando nuestra variable bajo esta nomenclatura ‘{{}}’,

ademas de poder aplicarles directivas personalizadas de Angular tales como:

- ngFor*: recorrerd una variable que sea de tipo array y repetira todo el contenido que se
encuentre dentro de esta directiva tantas veces como elementos tenga la variable. Esto
nos es muy util para recorrer la variable ‘articulos’ y asignarle a cada articulo sus estilos
y variables y no depender de incrustar PHP en el HTML.

- nglf*: solo se mostrara el contenido que se encuentre dentro del contenedor marcado
con esta directiva si la condicién declarada devuelve true. Esta marca nos viene muy
bien para por ejemplo esconder los demaés articulos cuando estemos escribiendo algo en
el buscador o cuando un campo opcional no tenga valor.

- ngModel: esta marca nos permitird enlazar una variable de un input o un select a
cualquier variable de nuestro typescript, lo que nos ayudarad a la hora de comprobar
campos en un formulario o para rellenar los mismos con un valor predeterminado en
caso de edicién o de tener un valor fijo.

- ngModelChange: cada vez gque se detecte un cambio en el modelo de datos se lanzara
la directiva que se encuentre declarada dentro de esta marca que, 0 bien puede ser un
método que se referencie del typescript o una asignacién de variables. Con respecto a
esta marca, nos serviremos de ella para programarnos un buscador donde el usuario
podra escribir el nombre del articulo que quiera encontrar y el método asignado se
encargue de asignar un booleano a cada articulo con la finalidad de esconder todos

aquellos que no coincidan con el criterio de basqueda.

(
almacenService:AlmacenService,
router:Router,
entidadesService: EntidadesService

.textoDeBusqueda="";
.todosHidden= B

.hayDatos= B

.roles = environment.user.roles;

.entidadUser = environment.user.entidad;
.entidad=0;

3}
s

ngonInit(): void {
.cargar_entidades();

3}
s

cargar_Datos() {
entidadaux =
id: .entidad

.almacenService.get_listado_articulos(entidadaux) .subscribe
.articulos=res;
console.log( .articulos);
s

1
J)

Figura 17 — fragmento de cédigo de almacen.ts
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type="text" [(ngModel)]=" ad (ngModelChange)="buscar()" class="almace
class="add" (click)=" 1 ight: 44

t - *ngxPermission
class="add" (click)="nuevaEntrada();" *

0" >STOCK
{{articulo.cantidad}}
SIZE

ato">{{articulo.tallaNombre}}

COLOR
{{articulo.colorNombre}}

">CODE

Figura 18 — fragmento de Cédigo de almacen.html

Por otro lado, previamente en esta memoria habiamos hablado de que uno de nuestros
objetivos consistia en tener nuestra aplicacion traducida tanto al inglés como al espafiol. Para
lograrlo nos ayudaremos de una herramienta que nos permitird transformar la informacion
presentada en pantalla denominada pipe. Programaremos nuestro pipe de tal manera que reciba
cualquier texto posible desde nuestras plantillas HTML y dependiendo del idioma seleccionado
lo coteje con un diccionario donde tendremos todas las palabras de nuestra aplicacion. En la
figura 19 podemos observar que el diccionario no es mas que un objeto json alojado en la
carpeta ‘i118n’ (nombre estandarizado que se utiliza para hacer referencia a los archivos de
idioma relevantes por el identificador de idioma del sistema o del navegador) que en este caso
contiene las coincidencias del inglés al espafiol. Por otra parte, si observamos el codigo del pipe
en la figura 20, para que el pipe pueda acceder al diccionario necesitara la ayuda de un service
de traduccion que se encargara de realizar la l6gica de la comparacion de las palabras

proporcionadas con las del diccionario.
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export

"Articles’: 'Articulos’,

'No added articles': 'No hay articulos afiadidos’,
"Stock': 'Stock’,

'Size': 'Talla',

‘Color': 'Color',

‘Code": 'Coédigo',

'Movement': 'Movimiento’,

‘Movement type': 'Tipo de movimiento',
‘OUT': 'SALIDA',

"IN': "ENTRADA',

‘Team': 'Equipo’,

‘Notes': 'Notas',

‘New article': 'Nuevo articulo’,
'Product name': 'Nombre del producto’,
‘Movement type': 'Tipo de movimiento',
'Clothing"': 'Ropa’,

‘Shoes': 'Zapatos',

'Others': 'Otros’,

‘Select size': 'Seleccionar tamaho’,
'Select color': 'Seleccionar color',

Figura 19 — Fragmento de cédigo de diccionario inglés a espanol

@Pipe({
name: ‘translate’,

3

TranslatePipe PipeTransform {
translationService: TranslationService

O {
.translationService = TranslationService

transform(value: any): string {

return .translationService.translate(value) || value

Figura 20 — Cédigo de pipe de traduccién

Por ultimo, cabe destacar que los colores de cada entidad seran variables globales que
utilizaremos en nuestros estilos CSS de cada componente para proporcionarle a cada entidad un
color personalizado a su gusto. Los colores de cada entidad se asignan cuando un usuario inicia

sesion y se guardan en variables para su uso en las hojas de estilos (ver figura 21).

.nueva_tarjeta_icon > :hover {
background-color: var(--secundario);
color: var(--primario);

}

.nueva_tarjeta contenido {

filter: opacity(0.2);

Figura 21 — ejemplo cédigo CSS de variables globales
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6. Prueba de concepto

Como ya hemos comentado anteriormente en la aplicacion hay tres tipos de usuarios, los
administradores, los entrenadores y los jugadores. En nuestro modulo almacén solamente
tendrédn acceso los administradores y entrenadores, mientras que los jugadores quedarén

relegados a otros madulos de la aplicacion.

En este apartado pasaremos a explicar las distintas vistas de nuestro proyecto tanto en la
vista web como en la vista movil, cuéles son sus funcionalidades y como se diferencian entre si

dependiendo de si el usuario se trata de un administrador o de un entrenador.

6.1 Vista web

En primer lugar, la pagina de login (ver figura 22) sera comin a los tres roles, se podra
acceder a la aplicacién mediante un nombre de usuario y una contrasefia. Cabe destacar que los
registros de los usuarios nuevos los realizan los administradores. Al iniciar sesion en la
aplicacion los usuarios se encontraran con la pagina de home que a su vez contiene un menu
lateral a la izquierda donde se muestran los distintos modulos que contiene la aplicacion entre

los cuales se encuentra nuestro proyecto (ver figura 16).

<« c @ Zzaaxsports.com/gestion/#/login

AN
*

Iniciar sesion

fia? Haz click aqui

Figura 22 — pagina de login
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“ > & zaaxsports.com/g o » 0@ :

h1s DASHBOARD Zaax Sports Agency v UEN v

SCHEDULE CHAT
WAREHOUSE

R1 v 2022-2023 v ZAAX RECRL v

August 2022
Tue Wed Thu Fri Sat
1 2 3 4 5 6
8 9 10 n 12 13
[ ‘GRAND PRIX DE VALGARDE

STATISTICS

Figura 23 — pagina de home/principal
En la figura 23 podemos observar como se encuentra resaltado el icono del menu lateral que
representa nuestro mddulo. Cuando situemos nuestro cursor sobre él se nos desplegara un
submenu con dos apartados, almacén e histdrico, dependiendo del rol que tenga el usuario

cambiaran ligeramente las vistas que nos encontraremos.

6.1.1 Administrador

Si clicamos en ‘almacén’ nos llevara a la lista de articulos de la entidad, en el caso de
administradores tendremos que seleccionar una entidad para visualizar su lista de inventario
mientras que los entrenadores visualizaran la lista directamente con la entidad a la que estén

asociados.

Si observamos la figura 24, para seleccionar las distintas entidades se ha dispuesto un
selector en la cabecera de la ventana al lado del menu lateral que dependiendo de su valor nos
mostrar la lista de inventario de la entidad seleccionada. Por otra parte, también dispondremos
de otro selector en la parte superior derecha que nos permitira ver como quedan tanto los colores
como el logo de cada universidad para testeo de estilos (ver figura 25) como, por ejemplo, en

caso de que el contraste de colores de la identidad seleccionada no sea apropiado.

También dispondremos de un boton en cada articulo (icono de la papelera) para borrar el
articulo que deseemos, y que al hacer clic en él nos abrird un dialogo de confirmacion (ver
figura 26) para que aceptemos o cancelemos la peticion en caso de habernos equivocado.
Aunque si bien es cierto que tenemos la posibilidad de borrar cualquier articulo la idea es no

hacerlo a no ser que sea estrictamente necesario, pues lo que queremos es mantener un histérico
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de absolutamente todo lo que haya pasado por el almacén tanto si hay existencias como si no, 0

como si el articulo en cuestién ha sido descatalogado.

Por otra parte, si clicamos en ‘historico’ nos llevard a una vista donde se encuentran
registrados todos los movimientos hasta el momento (ver figura 27), representados todos en una
tabla con varios campos informativos que son: el tipo de movimiento aplicado, el nombre del
articulo, la cantidad, el tipo del articulo, la talla, el color si tiene, el equipo y el jugador al que va
dirigido en caso de ser salida de producto, el almacén al que va destinado, la fecha de
realizacion del movimiento y las notas si las tiene. Si volvemos a observar la figura también
podemos apreciar los selectores de entidad, puesto que al ser administradores tenemos acceso a

todos los historicos de las universidades.

Por ultimo, cabe destacar que el administrador también puede realizar movimientos de
entrada o salida de stock, asi como la creacion de cualquier tipo de articulo, pero este proceso

nos lo reservamos para explicarlo en la parte del rol de entrenador.

@ ST
coL

?{?“7m§§§ WAREHOUSE Search University of Southern Missis: usEN v

LA 2
AGLES

UNIVERSITY OF SOUTHERN MISSISSIPPI v

1

Black White Grey Dark grey
0 0 0 0

Edit Edit Edit Edit

A

° BLACK POLO WHITE POLO GREY POLO DARK GREY
= PN

-

. 1 K

¢ \‘ | )

@ + | \ !

- 1 o IR -l

3
> 0 0 0 0
— M M M M
22|
-

o

Figura 24 — pagina de lista de articulos de almacén
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o @ =)

STOCK 290 STOCK 97 95 STOCK 92
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CODE 0 CODE 0 CODE 0 0

Figura 25 — ejemplo de aplicacién de estilos de una entidad

OU ARE ABOUTTO ARTICLE BL

(Are you sure?

Figura 26 — didlogo de confirmacién para el borrado de un articulo

@ LOG Q searsn Univarsty of Goutham Massie  usEN
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Figura 27 — vista del historico de movimientos
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6.1.2 Entrenador

La vista de almacén del entrenador es muy parecida a la del administrador solo que sin los

selectores de entidades y los botones para borrar articulos.

En primer lugar, si observamos la figura 24, un entrenador puede crear un articulo haciendo
clic en la primera card transparente de la izquierda en la lista de articulos al icono del ‘+’.Al
hacerlo se desplegara un dialogo(ver figura 28) con distintos campos a rellenar que son: el
nombre del articulo a crear como campo obligatorio; el tipo del articulo, como campo
obligatorio, a elegir entre ropa, calzado u otros; el codigo de barras o codigo general que tenga
dicho articulo como campo opcional; el color como campo opcional; la foto como campo
obligatorio; la talla como campo obligatorio; el almacén al que va destinado como campo
opcional y las notas opcionales que se quieran afiadir. Cabe destacar que, si seleccionamos el
tipo ‘otros’, el campo del formulario del dialogo de la talla no se mostrara puesto que un palo de

golf por ejemplo no tendria talla como tal.

NEW ITEM

Training Polo

CLOTHING ~

48563287520

[#' Edit photo
NEGRO y

M ~

Figura 28 — dialogo de creacién de articulo

Para subir una foto de nuestro nuevo articulo clicaremos en el botdon de ‘editar foto’, que
nos abrira otro dialogo para subir una foto que podremos ajustar gracias a un cropper integrado

en el mismo diélogo (ver figura 29).
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Figura 29 — cropper para subir una imagen
Por otra parte, para seleccionar una talla o un color bastaria con hacer clic en el selector y
seleccionar cualquiera de la lista desplegada. En caso de no tener tallas o colores registrados
podemos crear nuevos clicando en el icono del ‘+’ que se encuentra a la derecha de estos
selectores. Al hacerlo se nos abrird un dialogo nuevo para que introduzcamos el nombre que
gueramos para la nueva talla o color (ver figura 30) y en el caso de la talla le especificaremos

también si dicha talla va dirigida a el tipo ‘ropa’ o ‘calzado’.

NEW COLOR

NEW SIZE

CLOTHING

Cancel

Figura 30 — didlogos de creacién de tallas y colores

Cuando hayamos rellenado todos los campos obligatorios de nuestro formulario podremos
clicar en ‘guardar’ o ‘save’ para registrar nuestro articulo nuevo en base de datos. Una vez
hecho esto el articulo nuevo ya esté listo para poder realizar movimientos sobre él o para su

edicion en caso de necesitar cambiar cualquier campo a posteriori.
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Para editar un articulo bastara con que hagamos clic sobre el boton ‘editar’ o ‘edit’ del
articulo que se encuentra en la parte inferior de su card, que nos desplegara el mismo didlogo de
crear articulo de la figura 28 solo que con los campos ya rellenados y correspondientes al
articulo que estemos editando. La diferencia entre el didlogo de crear y el de editar es que en el
de editar solo podremos cambiar la foto y las notas. Esta Idgica estd programada asi para evitar
incongruencias con el histérico, ya que si pudiéramos cambiar de nombre o tipo los articulos

gue quisiéramos perderiamos el registro de los articulos originales y eso no nos interesa.

Por otra parte, para realizar un movimiento de stock clicaremos sobre el icono de las dos
flechas que se encuentra en la parte inferior derecha de la foto en la card de cualquier articulo,
gue nos abrira un dialogo cuya disposicién consta de los campos a rellenar a la izquierda y de la
informacidn del item a la derecha, y a la hora de realizar tanto entradas como salidas sus campos
variaran (ver figuras 31 y 32) en funcion de si elegimos uno u otro. Si hemos elegido ‘entrada’ o
‘entry’ tendremos como campos la cantidad a depositar y las notas opcionales, sin embargo, si
hemos elegido la opcion de salida los campos seran: la cantidad que vamos a sacar, el equipo al
que va destinado el articulo, el jugador al que va destinado el articulo y las notas opcionales. Es
necesario seleccionar un equipo antes que un jugador puesto que cada entrenador tendra

distintos equipos asignados y sus jugadores pueden variar.

STOCK MOVEMENT OF PANTALON

ENTRY v
Amount
Notes .
b 5
“ M
NEGRO
0
S1
o

Figura 31 — didlogo de movimiento de articulo con entrada
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STOCK MOVEMENT OF PANTALON

OUTPUT v
Amount
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5
Select a user v M
NEGRO
Notes : 0

Figura 32 — dialogo de movimiento de articulo con salida

Una vez tengamos todos los campos obligatorios rellenados clicaremos en ‘save’ o
‘guardar’ y nuestro movimiento quedara registrado y la cantidad introducida serd sumada o
restada en funcion de lo que hayamos escogido. Cabe decir que en esta parte del proyecto se ha
programado un sistema de prevencion de errores que en el caso de la salida de producto no te
permitird sacar mas cantidad de la ya existente en base de datos, es decir que si dos personas se
encuentran realizando una salida del mismo producto y el primero saca toda la cantidad posible,
cuando el segundo vaya a realizar la salida, se cotejara la cantidad que él ha escrito con la actual
gue se encuentre en base de datos y le aparecera en pantalla un mensaje de alerta con un error
diciéndole que no es posible extraer dicha cantidad dado que no hay mas existencias o que su

cantidad ha excedido las existencias del producto.

La vista de historico del entrenador es practicamente idéntica a la del administrador
comentada anteriormente solo que no tendra las cabeceras para elegir entidades, sino que

solamente podra ver los movimientos de su propia entidad.

6.2 Vista movil

En la vista movil tendremos practicamente la misma légica, alguna funcion afiadida y, por

supuesto, cambios importantes en el disefio para hacerlo lo mas responsive posible.

En primer lugar, nos encontraremos con la ventana de login, exactamente igual que en la
vista web introduciremos nuestro email de usuario y contrasefia que nos llevara a la pagina de
home/principal. En la vista movil el menu lateral se encuentra minimizado a la izquierda y para

desplegarlo pulsaremos en el icono de los tres palitos o hamburguesa (ver figura 33 izquierda).
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En el mend podemos observar al igual que en la vista web todos los médulos de la aplicacion y
entre ellos nuestro modulo almacén (ver figura 33 derecha) que, al pulsar sobre él nos llevara

directamente a la lista de articulos.

No implementaremos en la vista movil la pégina del historico puesto que tiene tantos
campos de informacion que seria incomodo de visualizar y de adaptar en una pantalla movil.

Asi pues, el historico lo relegaremos Unica y exclusivamente a la parte web.

= DASHBOARD 3
Stats
Personal stats
Livescoring
General Practice
Trips
Chats
skeksk
¢ Players
David A Warehouse
Gallery
| MONTH LsT DAY
August 2022

Figura 33 — paginas de home con el menti cerrado y abierto respectivamente

6.2.1 Administrador

Muy parecido a la vista web como administradores dispondremos de un selector de
entidades para ver las listas de cada universidad y de un botdn de borrado para cada articulo (ver
figura 34). El selector de estilos para cada universidad lo relegaremos solo a la vista web, puesto
que al ser la que desarrollaremos primero ya testedramos como quedaran los colores en dicha
vista, y al utilizar la misma paleta de colores en nuestra vista mévil nos podemos ahorrar

implementarlo aqui.

Los casos de uso de administrador ya han sido explicados previamente en la parte web asi
que no indagaremos mucho mas en ellos puesto que la logica de estos es idéntica a la
mencionada en la vista web. Al igual que en la parte web un administrador también podré crear
o editar articulos de cualquier entidad y realizar cualquier tipo de movimiento, con alguna que

otra diferencia en el proceso que explicaremos en la parte del entrenador.
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WAREHOUSE

Zaax Sports Agency v

Product search e o
CAMISAS o

M

NEGRO

PANTALON e

Figura 34 — ejemplo de vista de administrador en la lista de articulos

6.2.2 Entrenador

El entrenador tendra los mismos casos de uso que la parte web solo que las vistas cambiaran
un poco debido a que aqui haremos uso de una funcionalidad nueva denominada ‘escaner’, que
hara uso de la camara de nuestro dispositivo para leer y registrar codigos de barras o QRs con la
finalidad de poder crear articulos nuevos, que vengan con un codigo que los identifique, mucho
més rapidamente o para poder encontrar un item en nuestro inventario de una forma mas

sencilla.

En primer lugar si observamos la figura 35 izqauierda , para crear un articulo pulsaremos
sobre el boton del ‘+’ que se encuentra a la derecha del buscador que nos mandaré a una nueva
ventana con el formulario para rellenar. Seguiremos la misma l6gica que en la version web solo
que tendremos como novedad la funcionalidad antes comentada del escéner para registrar
coédigos més rapidamente. El escaner lo activaremos pulsando el botdn que se encuentra a la
derecha del campo ‘code’ o ‘codigo’ con el icono de una cdmara de fotos, que leera el cédigo

del objeto y automéaticamente rellenara el campo con el valor escaneado. Una vez tengamos los
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campos rellenados pulsaremos en ‘save’ o ‘guardar’ y el articulo nuevo quedara registrado en

base de datos.

Product search | — NEW ITEM

CAMISAS Training shoes
£ SHOES -
WHITE -
39 v
barcode ...

Seleccionar archivo |Nin...elec.

Cancel Save

M
NEGRO

PANTALON

I,

Figura 35 — ejemplos de lista de articulos con vista entrenador y formulario de creacién de
nuevo articulo respectivamente

Por otra parte, para el caso de realizar un movimiento de stock cambiaremos la légica un
poco para dar uso al escaner que nos permitird identificar el articulo que vamos a mover y
ahorrarnos el buscarlo en la lista. Para gestionar un movimiento primero pulsaremos sobre el
icono de las dos flechas (ver figura 35 izquierda) y acto seguido navegaremos a una ventana que
tendré dos botones (ver figura 36) que nos daran las opciones de: buscar manualmente en la lista
los articulos que queramos gestionar, o la de utilizar el escaner sobre el objeto directamente para
leer su cddigo y que la aplicacion nos lo encuentre automaticamente. Una vez encontrado el
articulo que queremos gestionar tendremos un formulario (ver figura 36 derecha) con los
mismos campos que en la vista web para especificar si es: salida o entrada, la cantidad y si se
trata de una salida elegir el equipo y jugador al que va destinado. Cuando hayamos completado
el formulario pulsaremos sobre ‘add’ que no nos guardara el movimiento inmediatamente sino
gue lo mantendremos en una lista en local por si el usuario desea realizar mas movimientos con

la finalidad de guardarlos todos a la vez (ver figura 37), esto es, para facilitarle al usuario la

e



gestion réapida de varios articulos al mismo tiempo y que no tenga que entrar en el apartado de

movimientos todo el tiempo si quiere gestionar mas un articulo.
Add movement Add movement

Product search

Crmisas Camisas
M
NEGRO
NEGRO
12 12
Pantalon Jovement tvpe
M Pick a type v
NEGRO . ede e
Amount
8

——

Figura 36 — ejemplos de lista de articulos filtrados manualmente y formulario de creacion de nuevo

movimiento respectivamente

4+ Add movement
OUTPUT otros

Size: -
Color: NEGRO

Asignado a: Rocio T.

Amount: o

Camisas

Size: M
Color: NEGRO

Amount: @

Figura 37 — ejemplo de lista de movimientos
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/. Conclusiones y trabajos futuros

En este apartado realizaremos una breve conclusion con algunos de los aspectos finales méas
relevantes de nuestro proyecto y acto seguido detallaremos algunas de las funcionalidades que
se han propuesto después del desarrollo.

Como conclusién para este proyecto y tras haber logrado los objetivos marcados al inicio de
esta memoria, tomo en consideracion la importancia que es comentar y mantener un orden a la
hora de implementar el codigo, realizar comentarios constantes y compartir mis problemas a lo
largo del desarrollo con el resto de los miembros del equipo ha sido clave a la hora de crear
funcionalidades o resolver problemas l6gicos.

Para resolver la problemética que se me planteo fui autodidacta a la hora de aprender como
funcionaba el framework de angular y adquiri experiencia realizando proyectos menores. Esto
me dio las competencias necesarias para poder entender una aplicacién a mitad de su desarrollo

y para integrar un modelo funcional completamente nuevo dentro de ella.

A la hora de empezar a desarrollar el médulo me planifiqué una serie de tareas, objetivos y
posibles problemas que me surgirian, debido a mi falta de experiencia, detalladas sobre papel.
Evidentemente no todo es previsible y me surgieron muchos mas problemas de los que pensaba,
lo que retras6 un poco la entrega de algunos objetivos, pero en general me ayud6 a tener mi

trabajo ordenado.

Cuando tuve que elegir la tecnologia que iba a utilizar realmente fue un condicionante
puesto que tuve que adaptarme a la que tenian mis compafieros. A base de preguntar y comentar
me adapté a la técnica que ellos utilizaban y pude seguirles el ritmo. Tuve algunos problemas al
principio para comprender como PHP se comunicaba con la base de datos y disefiando algunas
ventanas utilizando clases CSS, pero me sirvié como experiencia profesional para ampliar mis

conocimientos en esos campos.

7.1 Trabajos futuros

En primer lugar, cuando algunas de las universidades probaron el modulo en cuestion con la
vista web, se dieron cuenta de que tardaban mucho tiempo en realizar varios movimientos de
articulos a la vez debido a que tenian que ir de uno en uno para realizar la gestion. Por esto se
propuso disefiar una nueva ldgica en la web que fuera capaz de gestionar varios movimientos al
mismo tiempo y que permitiera en una sola ventana realizar varias gestiones de entrada y salida
a la vez sobre todos los articulos que se desearan. En respuesta a esto se implementara en un

entorno de pruebas lo que podemos observar en la figura 38 que no es mas que una ventana de
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dialogo donde almacenaremos dos listas, una de entradas y otra de salidas, que se cotejaran con
la base de datos y, si todos los movimientos son posibles, se efectuaran con éxito todas las

gestiones al mismo tiempo.

ENTRADAS/SALIDAS

ACTUAL STOCK Q Search ENTRIES OUTPUTS

s £
BLACK POLO BLACK POLO (‘;‘K DESIRED POLO FOR LUCY ﬂ
- - - - A g s - s

Size: M Size: M Size: M

Color: Black " Color: Dark grey
Amount: 1 Color: Black Asignado a:
Lucille.Nunn@usm.edu

WHITE POLO T GREY POLO
Size: M Size: M

Color: White Size: M
Amount: 0 \ Color: Grey Color: Black

Asignado a:
elena melich@usm edu

BLACK POLO

GREY POLO

Size: M
Color: Grey
Amount: 5

Cancel

Figura 38 — dialogo de movimientos multiples

En segundo lugar, la aplicacion tuvo unos plazos de tiempo bastante ajustados y esto
provocé que el desarrollo fuera un poco accidentado, que el codigo no estuviera todo lo limpio
gue se desearia y que los tiempos de carga de algunos elementos o ventanas fuera mas alto de lo
esperado. Para paliar esta situacion se propuso a los inversores realizar una refactorizacion
completa del cédigo y de paso realizar un redisefio completo de los estilos de la aplicacion con
la ayuda de un disefiador. En las siguientes imagenes podemos observar que tanto la aplicacién

como nuestro moédulo intentaran ofrecer un estilo mucho més simplificado y menos cargado.
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Warehouse Team Zax recrutmen Seasan 202171 .

PRODUCTS

2. Players
A Pragtice CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE - CHARGING MOUSE
Stock a1 Stock o Stock o1
i Stats e L e 1 Fa 1
£ Calendar Stock Noah Smith Stock Nezh Smitn Stock Neah Smith
N Code Seoprkaskimdwakidmpa Code Seoprkaskimdwakidmpa Code Seoprkaskimdnakidmpa
& Trips
' Chat CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE
" Stock 0 Stock n Stock n
J Recruitment
size L size L Size L
= SR Stock Noah Smith Stock Noah Smith Sock Noah Smith
& Configuration Code ScopxkaskimwakAdmpa Code Scopxkaskimdwakncmpa Code Scoprkaskimdwakngmpa
CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE
Stock o Stock 0 Srock o
Size L Size L Size L
Stock Nezh Smith Stock Nezh Smith Stock Neah Smith
Code Scoprkazkimdwakidmpa Code Scoprkaskimdwakidmpa Code Seoprkaskimdwakidmpa
CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE e CHARGING MOUSE
Swck o Swck 0 Stock o
Size L Size L Size L
Stock Noah Smith Stock Nozh Smith Stock Noah Smith

Figura 39 — redisefio de ventana de lista de articulos de almacén

Warehouse T Tems et Tm mnm )
FranucTs
TeuRRANT
Dutn Hama Trea Ampamt iz Caler Team Unar

1803.2022 Tahirt Bty s - whem Temz recrubmunt Raeis Tajde
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Rocio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Focio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Rocio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Focio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Rocio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Focio Tajede
J803.2022 Tahirt Gty s - whea Temz recrubmant Raeis Tajde
1803.2022 Tahirt Bty s - whem Temz recrubmunt Raeis Tajde
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Rocio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Focio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Rocio Tajede
18032022 Tahrt Bty L] - “whes Teax recrutimmnt Focio Tajede

Figura 40 — redisefio de ventana de la vista del historico

Se puede observar en la figura como a pesar de haber cambiado el disefio seguimos
manteniendo las funcionalidades y la identidad Unica de cada entidad. Redisefiando tanto la
aplicacion como nuestro proyecto conseguiremos ofrecer una vista mas intuitiva ofreciendo un
mejor servicio al cliente y garantizando que toda la informacion sea mucho mas accesible y de

rapido acceso.
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En tercer lugar, y gracias a la refactorizacion de cdédigo comentada anteriormente,
reduciremos los tiempos de carga de los datos modificando el archivo de routing(ver figura 41)
para aprovechar el lazy loading que nos ofrece Angular. De esta forma la aplicacion no cargara
todos los médulos a la vez y solamente cargara nuestro modulo almacén cuando el usuario
quiera acceder a él, reduciendo asi la carga del sistema. También crearemos una API totalmente
nueva que disminuira los tiempos de respuesta de nuestras llamadas a backend, reduciendo asi

los periodos de espera de datos que teniamos previamente.

path: 'recruitment’,

loadChildren: Y /features/recruitment/recruitment.module’).then(m m.RecruitmentMod
data: {module:['recruitment’]},

canLoad: [ModuleGuard],

canActivate: [AuthGuard],

path: ‘warehouse’,

loadChildren: Yolfc ol /features/warehouse/warehouse.module').then(m m.WarehouseModule),
data: {module:[‘warehouse']},

canLoad: [ModuleGuard],

canActivate: [AuthGuard],

path: ‘configuration®,

loadChildren: Yl /features/configuration/configuration.module').then(m m.Configurat
data: {role:[1, 2]},

canLoad: [ModuleGuard],

canActivate: [RoleGuard, AuthGuard],

Figura 41 — fragmento de cédigo de routing refactorizado.
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9. Anexo

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto Medio Bajo Pr:i:de
ODS 1. Finde la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X

ODS 5. lgualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento X

econdmico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Producciéon y consumo responsables. X

ODS 13. Accidn por el clima. X

ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X

ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relacionados.

Podriamos decir que, si bien nuestro TFG no esté orientado principalmente a cumplir objetivos
de desarrollo sostenible, pero si puede contribuir en menor medida a algunos de los

mencionados en la tabla superior.

En primer lugar, si nuestro objetivo de reducir las pérdidas de material deportivo en las
universidades se cumple, estariamos hablando de que tendriamos una reduccidén en los pedidos
de transporte de mercancias que podrian influir positivamente en las emisiones de diéxido de

carbono.

En segundo lugar, si garantizamos material deportivo para todo el mundo estariamos ayudando
a que todos tuvieran las mismas oportunidades para aprender el deporte y en las mismas
condiciones por lo que estariamos ayudando un poco al objetivo sostenible de educacion de
calidad.

En tercer lugar, al proporcionar un seguimiento de los productos que salen o se dejan a los
jugadores concienciamos un poco sobre la importancia que es mantener los articulos en buen

estado para que otros los utilicen después, ayudando asi a mantener un consumo responsable.

En cuarto lugar, reducir la perdida de material también podria tener un impacto positivo en los
ecosistemas terrestres, pudiendo proporcionarles a los materiales que ya no se utilicen o estén

rotos un cicle de reciclaje 6ptimo.

Por altimo, hablaremos sobre los ODS que no puede cumplir por varias razones:

e Fin de la pobreza: nuestro proyecto no tiene herramientas para suplir la brecha entre
los mas ricos y los mas pobres ni tampoco para garantizarles a estos Gltimos un medio
para salir de ella.

e Hambre cero: el ambito del proyecto no tiene que ver con el sector alimenticio, ni esta
enfocado a aumentar de alguna manera la inversion ni la cooperacion internacional en
este espacio.

e Salud y bienestar: el proyecto no esta enfocado a ello y no proporciona ninguna
herramienta para cumplir cualquier meta en este aspecto.

e lgualdad de género: nuestro proyecto no aporta ninguna herramienta para poner fin a
la discriminacion contra la mujer o para promover politicas o leyes para garantizarla

e Agua limpia y saneamiento: nuestro proyecto no trata este tema.
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Energia asequible y no contaminante: el proyecto no pretende aumentar la eficiencia
energética ni promover el uso de renovables.

Crecimiento econdmico: aungue si es cierto que al reducir la perdida de material
estariamos ayudando a que las universidades ahorraran més, el proyecto no posee
funcionalidades que ayuden a la creacion de puestos de trabajo ni para mejorar sus
derechos ni sus condiciones.

Industria innovacién e infraestructuras: el proyecto no tiene herramientas para
promover una industrializacion inclusiva y sostenible ni para facilitar su desarrollo.
Reduccion de las desigualdades: el proyecto no tiene funcionalidades para promover
la inclusion de ningun tipo ni para reducir la desigualdad.

Ciudades y comunidades sostenibles: no es el ambito del proyecto.

Vida submarina: el objetivo no tiene que ver con lo que aborda nuestro proyecto.

Paz, justicia e instituciones sélidas: no es el &mbito del proyecto.

Alianzas para lograr objetivos: en el proyecto no tenemos herramientas para

promover o0 aumentar alianzas en ningln aspecto.
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