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Resumen Ejecutivo

Este trabajo se enmarca en la catedra Practica Profesional que es una materia
integradora de la carrera de la Tecnicatura Universitaria en Programacion, cuyo objetivo es
que el estudiante pueda plasmar todo lo visto en el transcurso de la tecnicatura, tanto
academico-conceptual como profesional y humano. Se desarrolla en una institucién o empresa

determinada que es elegida entre el alumno y el docente responsable de la catedra.

Se busca que el estudiante se apropie del ecosistema laboral del mundo del desarrollo
de software y/o consiga experimentar de primera mano las metodologias de trabajo en la
institucion o empresa en que se realiza la Practica Profesional Supervisada (en adelante PPS),
la cual se llevara a cabo mediante la supervision y colaboracion entre los profesionales de
aquellas y el docente. De esta manera el practicante puede adquirir herramientas relevantes
para la carrera profesional, fomentando el desarrollo de habilidades interpersonales, de trabajo
en equipo y con capacidad de adaptacion a distintos contextos de la profesion.

La PPS se estructura entorno a un plan de actividades y proyectos que permiten que el
estudiante pueda abordar problematicas reales y aplicar soluciones concretas utilizando todos
los conocimientos adquiridos durante la formacion académica y personal. Esto conlleva a que
éste se enfrente a nuevos desafios y que contribuya de manera significativa al trabajo y los

proyectos de la institucion o empresa elegida.

Por lo dicho, en esta PPS se busca y espera que el practicante pueda aplicar todo lo
adquirido durante la tecnicatura en un entorno laboral posible de desarrollarse como futuro
profesional, y que éste sirva al estudiante como puntapié inicial para la insercion en el mundo

laboral del desarrollo de software.
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Introduccién
En el desarrollo de este informe se intenta proporcionar un andlisis descriptivo de las
Précticas Profesionales Supervisadas llevadas a cabo por quien suscribe, el estudiante Livio

Alejandro Ghiringhelli, en la empresa Grandi y Asociados por un periodo de seis meses.

La empresa Grandi y Asociados, es una empresa de desarrollo de software e
ingenieria web que brinda soluciones informaticas integrales para comercios y PyMEs. Tiene

mas de treinta y cinco afios de trayectoria en la Argentina y en otros paises latinoamericanos.

Debido a la pandemia de COVID-19 las Préacticas Profesionales Supervisadas que
antes se realizaban de forma presencial tuvieron que pasar a ser remotas, lo que perdurd para
las practicas venideras. Esto implicé la adopcidn de tecnologias que, si bien no eran nuevas,
pudieron ser un gran soporte para la realizacion de estas practicas. Por tal motivo llevé
adelante mis Précticas Profesionales Supervisadas de forma remota desde el 21 de junio hasta
el 15 de diciembre de 2022, con una dedicacion de cuatro horas semanales, establecidas entre
las 14:00 y las 18:00 horas.

Durante mis préacticas, se adoptaron tecnologias que transformaron significativamente
la dindmica laboral. La aplicacion Discord se utiliz6 tanto para facilitar reuniones de trabajo
virtuales como para la supervision, y se integro la plataforma Redmine en el horario laboral,

siendo esta Gltima fundamental para la gestion de proyectos.

La supervision de las tareas a distancia se llevé a cabo mediante Discord, donde se
compartian actualizaciones y progresos del proyecto asignado, evidenciando asi la
adaptabilidad y la implementacion de herramientas tecnoldgicas. Este cambio resalta la
capacidad de mantener la eficiencia y la colaboracion en un entorno laboral que antes se
basaba principalmente en la presencialidad.
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1. Aspectos Generales

1.1. Antecedentes
Antes de adentrarme en las Practicas Profesionales Supervisadas (en adelante PPS)

dentro de la empresa Grandi y Asociados contaba con experiencia:

- trabajé independiente en tareas de reparacion y mantenimiento de computadoras. Esto
me permitio aprender a relacionarme con los clientes y que éstos me recomendaran.
También me permitid orientarme en cuales serian algunos de mis intereses a
posteriori, lo que llevo a que me interesara por esta tecnicatura.

- trabajé en forma remota en cursos que realicé relacionados a la programacion como
fueron las dos etapas del programa nacional Argentina Programa, la primera llamada
“#SeProgramar” y la segunda “#YoProgramo, Perfil Web Full Stack Junior”; y
capacitaciones dictadas por el Instituto Nacional de Formacion Docente y por la
Fundacion Sadosky llamadas “Estrategias para la ensefianza de la programacion I y
“Estrategias para la ensefianza de la programacion I1”.

- trabajé en equipo, valor que considero importante a la hora de desempefiarme como
futuro programador ya que de esta forma hay un feedback que permite desarrollarme
profesional y personalmente. Me desempefio dentro de la administracion publica
provincial, especificamente en la Secretaria de Economia Social del Ministerio de

Desarrollo Social de la provincia de Entre Rios.

Por mi bagaje anteriormente mencionado, fue que tomé la decisién de realizar las
PPS. Esto se debid a que considero importante la experiencia que me puede aportar el trabajo
en equipo en diferentes areas y ambitos profesionales en los cuales puede desempefiarse un
programador como asi también realizar una praxis y adquirir herramientas como futuro

técnico en programacion.

Por ultimo, considero importante resaltar que mi decision fue producto del deseo de
conocer de primera mano la forma con la que trabaja una empresa del sector y medir los
conocimientos que adquiri durante la Tecnicatura Universitaria en Programacion (en adelante
TUP).
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1.2. Objetivos
1.2.1. General

- Proporcionar al estudiante la oportunidad de una experiencia practica mediante la prestacion
de un servicio de caracter competente a una Institucion o Empresa para que desarrolle sus
habilidades y destrezas, y conocimiento adquirido en el proceso de aprendizaje durante su

carrera universitaria, para complementar su formacion integral y profesional.

1.2.2. Especificos
- Brindar al estudiante la oportunidad de desarrollar sus conocimientos adquiridos durante su

carrera universitaria.

- Fomentar el desarrollo del sentido de responsabilidad social y ético en el desempefio

profesional del estudiante.

- Lograr que la experiencia adquirida por el estudiante en su practica profesional estimule el
desarrollo integral y profesional del mismo.

- Mejorar la calidad de vida tanto profesional como personal.

1.3. Delimitacion de la practica profesional

En la empresa Grandi y Asociados los proyectos se desarrollaban con el lenguaje C#,
lenguaje con el cual estaba familiarizado en mi primer afio académico de la TUP, por lo que
mi competencia se adecuaba a los requerimientos de esta. Sin embargo, dentro de la empresa
también se utilizaban otras tecnologias que no conocia en profundidad como el motor de base
de datos SQL Server, el ORM Entity Framework, los framework Flutter para el desarrollo de

aplicaciones moviles y Angular para el desarrollo frontend.

Al inicio de las PPS me asignaron un ABM (Alta, Baja, Modificacidn) de una entidad
de un proyecto de prueba que tenia en mente la empresa. Esta etapa fue necesaria para
analizar el nivel en el que me encontraba para luego, con mas precision, designarme el

proyecto con el que finalmente desarrollé mis PPS durante el periodo de tiempo estipulado.

1.4. Limitaciones
La empresa requeria que tuviese conocimiento del lenguaje C#, si bien contaba con
conocimiento de este, desconocia otras tecnologias con las que la misma trabajaba, como lo

son:

- Angular
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- Flutter
- EntityFramework
- SQL Server.

Razon por la cual tuve entre tres y cuatro semanas de lectura de documentacion y
visualizacion de videos aportados por la empresa para familiarizarme con estas tecnologias y
poder desempefiarme de forma pertinente en el proyecto que esta me asignaria con

posterioridad.
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2. Evaluacién Institucional

2.1. Descripcion General de la Empresa

- Razon social: Grandi y Asociados - Ertic SRL
- Localidad: Parana

- Provincia: Entre Rios

- Domicilio: Pablo Lorentz 2977

- Codigo postal: 3100

2.2. Objetivos de la Empresa
- Dar soluciones informaticas integrales para comercios y PyMEs en la Argentina y en otros

paises latinoamericanos.

- Proponer sistemas de gestion abiertos y configurables, lo que permite una amplia
adaptacion, desarrollados por personal de la empresa, lo que asegura la continuidad y soporte
post venta.

- Desarrollar sitios web a cargo de profesionales informaticos y disefiadores graficos, que
trabajan de forma conjunta para lograr sitios web estéticamente atractivos y técnicamente

operativos.
- Brindar seguridad y confianza en sus clientes.

- Ofrecer soluciones rapidas, seguras y elasticas que se adapten a todas las etapas de los

proyectos de sus clientes.
- Brindar servicio de gestion y soporte técnico 24/7.

2.3. Vision

La vision de Grandi y Asociados es ser una empresa de desarrollo de Software
personalizado, para las pequefias y medianas empresas de mas éxito y con los mejores
estandares de calidad en el mercado. Aportando con esto a que sus clientes sean mas

rentables y competitivos.
2.4, Mision
La mision de la empresa es brindar soluciones tecnoldgicas que se encuentren al

alcance de sus clientes a un costo accesible y de alta calidad.
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Su misidén especial es exceder constantemente, con sus productos y servicios, todas
las expectativas de sus clientes, satisfaciendo sus necesidades y ayudandolos en el logro de

sus metas y objetivos.

Ademaés, proponen a sus clientes soluciones integrales, que abarquen los procesos de
negocios dentro de su empresa, ayudando a lograr las diferencias competitivas que les
permitan perpetuarse y crecer. Esto lo hacen con personal calificado y comprometido con la

empresa.

Presentan a sus socios las utilidades esperadas y proporcionan a los empleados

posibilidades de desarrollo que les permita alcanzar crecimiento personal y profesional.

2.5. Actividad de la Empresa
Grandi y Asociados es una empresa de software en Argentina que brinda soluciones

informaticas integrales para comercios y PyMEs.

Por su experiencia adquirida al haber trabajado en diversidad de rubros y sumado al
equipo de profesionales de la informatica y el disefio web del que forman parte, es que avalan

y garantizan sus trabajos, brindando seguridad y confianza a las necesidades de sus clientes.

Se encuentra conformada por un equipo de profesionales que acompafian a
emprendedores y empresas en el crecimiento de sus negocios online mediante soluciones

rapidas, seguras y elasticas que se adaptan a todas las etapas de sus proyectos.

Permanentemente, crean nuevas ideas ampliando su cartera de productos de Hosting,

Cloud VPS, Nubes y Servidores Dedicados con Servicio de Gestion y Soporte Técnico 24/7.

El desarrollo de los sitios web se encuentra a cargo de profesionales de la informatica
y disefiadores gréaficos, que trabajan mancomunadamente para que éstos sean estéticos y

funcionales.
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2.6. Estructura Organizacional

ERTIC S.R.L.

Directorio

Gerente General

Comercial Soporte

Desarrollo Administracion

2.7. Descripcién del grupo humano
El grupo humano al momento de iniciar las PPS se encontraba conformado por uno de
los cofundadores de la empresa, una coordinadora, cinco ex alumnos de la TUP vy tres

compafieros practicantes de esta misma tecnicatura.
Cofundador:
— Ing. en Sistemas Lucas Grandi
Coordinadora del area:
— Lic. en Sistemas de Informacion Maria de los Angeles Gabas
Desarrolladores:

— Mateo Schultheis
— Agustin Lamboglia
— Gustavo Toobe

— Luciano Forastieri

— Joan Sabotig.

En cuanto al equipo de trabajo de la empresa, todos se encontraban a disposicién para

responder dudas o consultas.
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Quienes acompaiiaron y supervisaron el desarrollo del proyecto asignado durante las
PPS fueron Gustavo Toobe y Lucas Grandi. Agustin Lamboglia y Mateo Schultheis también
acompariaron este proceso, en particular en la instalacién de librerias que serian necesarias
para poder trabajar en el mismo. Luciano Forastieri y Joan Sabotig se encontraban trabajando
en el desarrollo de otro proyecto para la empresa, sin embargo, cuando se presentaba un
problema en el desarrollo del cual me encontraba trabajando, se mostraron predispuestos a
responder inquietudes y orientarme en una solucién o bien resolver el problema para no

atrasar el tiempo de trabajo de este.

En cuanto a asuntos administrativos Maria de los Angeles Gabas fue quien acompafio
este proceso y quien nos capacitd en la utilizacién de la plataforma Redmine para poder

marcar en esta las horas trabajadas y una descripcion de lo realizado de las mismas.
Los comparieros practicantes que estuvieron realizando estas PPS conmigo fueron:

— Martin Estrada
— Rodrigo Sosa
— Adriel Mifio

Al iniciar estas PPS los cuatro estuvimos trabajando en conjunto sobre el proyecto
asignado y nos comunicabamos constantemente cuando encontrabamos un problema que no

nos permitia continuar con el desarrollo.

Cuando finalizamos con la primera etapa del desarrollo del proyecto nos dividieron en
dos grupos, uno conformado por Rodrigo y Adriel y que se encontraban acompariados en el
proceso por Mateo; y el otro grupo se conformd entre Martin y quien suscribe el presente
informe, nos supervisaba Gustavo para las consultas y Lucas para cuestiones técnicas y de
analisis del proyecto. Continuamos trabajando de esta manera hasta que finalizamos estas
PPS.

Junto a Martin trabajamos de manera mancomunada, resolviendo problemas propios
del desarrollo del proyecto y, de manera conjunta, cuando no encontrabamos una solucion por

nosotros mismos le realizabamos la consulta a Gustavo o Agustin.

2.8. Descripcion del escenario de trabajo
El escenario de trabajo fue cien por ciento remoto. Me conectaba al canal de

“Entrenamiento” de la plataforma Discord y en este delineabamos el dia de trabajo.
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Todas las tecnologias y herramientas digitales que necesité utilizar fueron instaladas en mi
computadora personal.

Una de estas herramientas fue la plataforma Discord, la misma era utilizada por todos
los y las empleadas de la empresa. Tenian varios canales para reuniones de trabajo, en los
cuales nos podiamos conectar ya sea para una reunion privada con Lucas o cuando nos

dividieron para poder trabajar en equipo.

La plataforma fue de mucha utilidad a la hora de exponer consultas ya que de haber
necesitado resolver algunas por correo electrénico hubiera significado una demora en el

proceso del desarrollo del proyecto.

Un problema que se nos presentaba con esta plataforma era que podiamos perder la
conexion a internet y, por ende, perdernos de escuchar algo importante en alguna reunién o
no poder conectarnos al servidor de la base de datos para continuar con el desarrollo del
proyecto. Esta situacion se presentd en cinco oportunidades y se resolvié a partir de la
reconexion en otro horario, por lo general podiamos conectarnos los dias sabado, de esta

manera podiamos recuperar esas horas y asi no perder tiempo en el desarrollo del proyecto.

Otro problema que podia llegar a presentarse con la plataforma, pero que rara vez
sucedia, era que el servidor de esta se encontrara caido y, por consiguiente, no podiamos
conectarnos a una reunion. Esta situacion se presentd dos veces y no implicd que no se

pudiera continuar con el desarrollo del proyecto.

10




Informe Final — Précticas Profesionales Supervisadas — Ghiringhelli, Livio Alejandro — UTN - FRP

4’ Entrenamiento

En cuanto a la plataforma Redmine, la misma se utilizé para la gestion de proyectos y
el registro de las horas de conexion a la plataforma Discord, asi como también una
descripcion de las tareas realizadas en las horas de conexion para que la empresa y nosotros

como practicantes pudiéramos tener un registro cronoldgico de las PPS.

La descripcion debia ser corta y concreta con relacién a lo trabajado durante el dia.

N/
S 5 PASANTIA
s

tazo  Actividad  Peticiones  Tiem

Peticiones

ado 0.00 Tiempo dedicado 0.00

o

Para el proyecto asignado utilizamos un cliente Git gratuito para el seguimiento y

control de versiones, el entorno Sourcetree fue el utilizado durante las PPS.

!Reunién virtual
2Grabacion de una capacitacion a pasantes del afio 2021 en el uso de Redmine

11
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La rama principal era la rama “master”, por lo que para el desarrollo de las PPS se
cre6 una nueva rama a partir de esta a la que llamamos “master pasantias”. De esta ltima

rama, creamos ramas especificas para cada practicante, en mi caso “alejandro ghiringhelli”.

@  Desarrollo Grandi

o

| @

¥ -

4" Entrenamiento

En cuanto al motor de base de datos implementado, SQL Server fue el elegido por la
empresa para el manejo de todos sus proyectos. Se utilizd un servidor especifico de prueba
para estas PPS y que nos permitia poder realizar consultas a la base de datos sin afectar a los

datos del resto de los proyectos de la empresa.

El usuario con el que nos conectdbamos llevaba el nombre de “pasantias". Con este

teniamos acceso a todas las tablas de todos los proyectos de la empresa.

3Extraccion de una grabacion de la capacitacion en la utilizacién de la version de escritorio Sourcetree

12
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i SQLQueryS:sql - 127.0.0.2,1435 Principal_caetest (pasantias (55)) - Microsoft SQL Server Management Studio Lol -
File Edit View Project Took  Window  Help
© - 3~ S| BNewauey RS AS B| |8 R AEB-,
4 Connect~ ¥ *
SQL Server
Servername: 1270021435 N
Authertication SOL Server Authentication v
Logn: pasantizs v
Pasewond: |
[] Remember password
Connect | [ Cancel |[ Heb || Optons»» |

127.0,0.2,1435 (14.0 RTM) | pasantias (35)

Principal_caetest | 0:00:00 9 rows

« s P 25TPM

Para el desarrollo del proyecto asignado utilizamos las tablas:

DE_partidos
DE_eventos_deportivos_tipo
Estados

DE_nivel _de_juego
DE_campeonato_liga_fase
DE_campeonato_liga
Localidad
DE_entidad_deportiva_predios
DE_entidades_deportivas
DE_planteles_por_temporada
DE_categorias_deportivas
Imagenes_multimedia_asoc
Imagenes_multimedia
DE_partidos_eventos
DE_partido_eventos_participantes
DE_situaciones_de_juego

DE_partido_etapas

4Capacitacion sobre la instalacion de SQL Server y su conexidn a la base de datos de la empresa

13
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e DE_partido_duelos_resultados
e DE_posicion_campo_juego
e DE_puestos_deportivos
e DE_partidos_personas_involucradas
A partir del DER (Diagrama Entidad-Relacion) ® es que entendimos, como grupo de

practicantes, la gran diferencia de lo que era realizar el andlisis, disefio e implementacion de
codigo en ejercicios de caracter académico con proyectos a nivel empresarial.

También se implemento el cliente PUTTY, de licencia libre, que sirvié para poder

conectarnos al servidor de prueba de la base de datos de la empresa.

‘ @ pasantias_agosto2021@gate-produccion: ~ - () X

En cuanto al desarrollo del proyecto fue necesario utilizar, al menos, la version
actualizada al 2017 del IDE Visual Studio. Al iniciar estas PPS me encontraba utilizando que
para proyectos de la TUP la version 2010, por lo cual, actualicé el IDE a la version solicitada

por la empresa.

5 Por razones de confidencialidad de informacién de la empresa es que este diagrama no puede ser plasmado en
el presente informe.
Conexion al servidor de la empresa

14
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4 Agregar al control de &

En cuanto a las tecnologias que se utilizaron, C# fue el lenguaje predominante para el
desarrollo backend del proyecto mientras que para el desarrollo frontend utilicé la version de
Angular 1.0 para el JavaScript y HTML y CSS para el maquetado y estilado. Es importante
sefialar en este punto que dentro del proyecto existian archivos .css que sirvieron para realizar

esta tarea.

"Extraccion del proyecto trabajado para la PPS

15
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3. Desarrollo de la Préactica Profesional

3.1. Descripcion de actividades desarrolladas en la practica profesional

Las primeras semanas me conectaba en la plataforma Discord y realizaba la lectura y
familiarizacion de la documentacion con relacion a las tecnologias que no conocia, sumando
a esta lectura la visualizacion de videos de reuniones virtuales generados por la empresa
cuando nos encontrabamos en pandemia y que les permitio a otros y otras estudiantes de la

TUP poder realizar sus practicas.

Realicé la lectura a partir de una guia de temas generada por la empresa, la misma se

detalla de forma general de la siguiente manera:

e LOgica de negocios .NET C#

e Frontend para aplicaciones FULL WEB — AngularJS (V1 y ANGULAR)
e Frontend para aplicaciones APP — Flutter

e BDD SQL SERVER

e Reporteria

e Aplicaciones de Negocios

Luego de esas primeras semanas, me asignaron realizar el CRUD de una de las
entidades de un proyecto de gestion deportiva, con el cual se pretendia administrar todo lo

relacionado a un club, particularmente el Club Estudiantes de nuestra ciudad.

La entidad con la que comenzamos a desarrollar el proyecto asignado a modo de
capacitacion la llamamos “CampeonatoLigaFase”, la cual administraba todas aquellas fases
correspondientes a una liga o un campeonato en particular. Por ejemplo, cuartos de final de

un campeonato regional o fecha N de una liga regional.

Después del CRUD de esta entidad pasamos a mejorar el desarrollo entidades ya
creadas dentro del sistema como  Partido, PartidoEvento, PartidoEtapas,

PartidoPersonasinvolucradas, PosicionCampoJuego y SituacionDeJuego.

La gestion de este proyecto consistia en registrar a los deportistas del club, staff
técnico, los deportes que realizaban o podian llegar a realizar y los eventos que sucedian
dentro de un partido, ya sea de rugby, futbol o de cualquier otra disciplina en la que el club

participe o practique. Para esta gestion nos centramos en el rugby como disciplina deportiva.
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En cuanto al CRUD que realicé, el mismo consistié en las posiciones que ocupa un
deportista dentro del campo de juego. Por lo que, para la prueba de concepto utilicé las
posiciones que un jugador de rugby debia ocupar en la cancha. Sin embargo, al no estar
familiarizado con las reglas y posiciones de este deporte tuve que realizar una investigacion
sobre los nombres de estas y el nombre que tiene cada sector de la cancha para poder
especificar atributos relacionados a la posicion que podia ocupar un deportista de esta

disciplina.

Una vez familiarizado con estas posiciones (Pilar izquierdo, Hooker, Pilar derecho,
dos Segundas linea, Ala lado ciego, Ala lado abierto, Nimero 8, Medio scrum, Apertura,
Wing izquierdo, Centro interior, Centro exterior, Wing derecho y Full back) y con cada sector
de la cancha (lineas de pelota muerta y lineas de touch-in-goal, lineas de goal, lineas de 22
metros, linea de mitad de cancha, lineas de touch), comencé a desarrollar esta entidad a partir
del backend utilizado en otra entidad. Esto se fue asi porque lo que se pretendia es que se
respete la logica de negocio implementada dentro de todo el sistema. De esta manera generé
todos los archivos necesarios para comenzar con el CRUD al que Illamamos

“PosicionCampoJuego”.

Genereé un total doce (12) archivos y la edicion de otro ya generado, los mismos se

subdividian en dos directorios distintos, “ProyectoCapas” y “WebGestionComercial”.

Mombre . Fecha de modificacion Tipo Tamafio

.git 172023 1805 Carpeta de archivos

l Demonio 5 Carpeta de arck

Carpeta de arch

l Encriptar 022 15 Carpeta de arck
l ExtranetCarmaraFarmacias 5 Carpeta de arck
l intermedios 2022 15:14 Carpeta de arch
l M )S 343 Carpeta de arck
l Pr 5 Carpeta de arck
. ProyectoCapas 30/8/2022 1515 Carpeta de arck
. ODeuda 5 Carpeta de arck
Carpeta de arch
Carpeta de arck
Carpeta de arck
Carpeta de arck
B WebGestionComercial % Carpeta de arch
. .gitattnibutes 20 5 Documento de te...

Documer

estackdump 213 Archiv

El directorio “ProyectoCapas”, en el que existian tres directorios, “Ad”, “DTOs” y

“Ln”
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Mombre

B
B A

. AplicacionWeb.Core
l ConsolaPruebas

i oo

' Ln

B Modelado

l packages

yectoWeb.Core

l Transversales

l WebCore

I .gitignore

. Packages.dgml

|E| Proy apas.sln

P Upgradelog.htm

P Upgradelog2.htm

P Upgradelog3.htm

P UpgradeLogd.htm

P Upgradelog3.htm

P Upgrade

P Upgradel

3 Upgradelc

P Upgradelo

2 Upgradelog10.htm

2 Upgradelogl1.htm

B wWebEssentials201 3-Settings.json
. WebFrutafiel_.psess

B WebFrutafiel_151013.vsp

Fecha de modificacion
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Tipo Tamafio

Carpeta de archi

Carpeta de arch

Carpeta de arct

Carpeta de archiv

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Carpeta de arch

Carpeta de arct

Carpeta de archiv

Carpeta de arct

Carpeta de archivos

Documento de te... 1KB

Archive DGML 17 KB
6 KB

Chrome HTML Do... 34 KB
Chrome HTML Do... 29 KB
Chrome HTML Do... 29 KB
ome HTML Do... 29 KB
yme HTML . 29 KB
yme HTML . 29 KB
ome HTMWL c 29 KB
Chrome HTML Do... 29 KB
Chrome HTML Do... 28 KB
Archivo de origen ... 2 KB

Performance Sessi... 4 KB

Performance Report 0 KB

En cada uno de estos existia otro directorio mas con el nombre “Gestion deportiva” en
el cual se encontraban cada uno de estos archivos, el de mapeo, que Ilamamos
“PosicionCampoJuegoMap.cs”, se encontraba dentro del directorio “Ad — Mapeos —
GestionDeportiva”, dos archivos correspondientes a la légica de negocio que llevaban el
nombre “PosicionCampolJuego.cs” y “PosicionCampoJuegoAdmin.cs”, estos se encontraban
en “Ln — Gestién deportiva”, y finalmente el archivo del DTO, que llevaba la nomenclatura
“PosicionCampoJuegoDTO.cs”, y como en el caso de los tres primeros, se encontraba en el

directorio “DTOs — Gestion deportiva”.
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Este equipo Mu Trabajo

Mombre
MomentoDeluegoMap.cs
DeluegoMap.cs
PalabraClaveMap.cs
PartidoDueloR
PartidoEtapasMap.cs
Partido
PartidoMap.cs
PartidoPersonas
PlanillaDe
PlantelesDeDeportistaMap.cs
PlantelMap.cs

@ Posi

sultadoMap.cs
entoMap.cs

cradasMap.cs

ap.cs

JuegoMap.cs
Map.cs
PuestoDeportivoDestrez
Puesto
PuestoDeporti
PuestoDeporti
:DeDeportistaMap.cs

cMap.c
rupoMap.cs
lap.cs

equerimiento,

lequerimiente
ResultadosPartidoMap.cs
edeDepo Map.cs

ituacionDeEjercicioMap.cs

Este equipo Nuevo vol (D) » Trabajo
Nombre
B raruuu.cs

Partido les
PartidoEtapas.cs
PartideEtapasAdmin.cs
PartidoEvento.cs
PartidoEventofdmin.cs

PartidoPersonasinvolucradas.cs

Repositorios

Repositorios! > Proy apas » Ad

Fecha de modificacion Tipe

Archivo

Archivo

ProyectoCapas > Ln

Fecha der ificacion Tipo

AL

Mapeos

GestionDeportiva

Tamario

de origen ...

de origen .

de origen ...

de origen ...

d

de origen ...

de origen .

de origen ...

de origen ...

de origen ...

de origen ..

de origen ...

de origen ...

de origen .

de origen ...

de origen ...

IgEN .

gen ...

de origen .

de origen .

de origen ...

de origen ..

GestionDeportiva

Tamafio

e UTIYET ..

€ ongen ...

Archivo de origen ...

PartidePersonasinvolucradasAdmin.cs

PlanillaD
PlanillaDeGa
Plantel.cs
Plantel
PlantelesDeDeportista.cs
PlantelesDeNennrtistafdmin.cs
Posicion

Posicio

Pre

Pr

Pues

Admin.cs

min.cs

Pu
Pu

PuestoDeportivoGrupo.cs

» de origen ...

) de origen ...

» de origen ..

) de origen ...

» de origen ...

€ origen ...

) de origen ...

y de origen ...

» de origen ...

» de origen ...

» de origen ..

e origen ...

€ origen ...

€ ongen ...

e origen ...

€ origen ...

Archivo de onigen ...
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Este equipo Mueveo vol (D¢) Trabajo Repositorios ProyectoCapas DTOs GestionDeportiva

MNombre - Fecha de modificacion Tipo Tamafio
PalabraClaveDTO.cs 30/8/2022 15:12
PartidoDT0

PartidoDuel

PartidoEtapas

PartidoE

PartidoP

PlanillaDeG

PlantelD

PlantelesNeNan:

onCam

PredioDepe

PuestoDeportivoD

PuestoDep

PuestoDeportiv

PuestoDeport

SituacionDeluegoD
StaffTecnicoDTO
B TermnnradacNalennrticta N -

Una vez generados estos archivos comencé a adaptar el backend en cuanto a las

necesidades de la entidad.

El archivo “PosicionCampoJuegoMap.cs” se encargaba del mapeo de la entidad
“PosicionCampoJuego” con la tabla “DE_posicion_campo_juego” usando Entity Framework

como ORM.

Como se observa en la siguiente imagen, la clase “PosicionCampoJuegoMap” hereda
de “EntityTypeConfiguration” para la configuracion de la tabla en la base de datos a partir de
un tipo especifico de entidad que se pasa entre los picos, en este caso,
“PosicionCampoJuego”. A partir de ahi se observa en la declaracion del constructor de esta
la palabra reservada “this” seguido de los métodos heredades de “EntityTypeConfiguration”
para poder armar el objeto y asi configurar la entidad que se va a crear. Los métodos que
utiliza son: “ToTable”, donde se configura el nombre de la tabla al que se asigna la entidad
“PosicionCampoJuego”; “HasKey”, para configurar la clave primaria de esta entidad;
“Property”, para determinar los atributos segun el tipo especificado de los atributos de la

entidad, el método “IsRequired” para que la propiedad sea obligatoria y el método
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“HasColumnName” para asignar el nombre que llevaré la columna en la base de datos; y para
la cardinalidad y las relaciones los métodos “WithMany” y “HasForeignKey”
respectivamente, asi como también la llamada al método “HasRequired” para indicar la
obligatoriedad de este atributo como relacion en la base de datos. En resumen, se declara y
configura cdmo es que se va a conformar la tabla dentro de la base de datos con sus atributos,

relaciones y cardinalidad.

PosicionCampoJuegoMap : EntityTypeConfigpuration<PosicionCampolue
PosicionCampolusgoMap nombreEsquema
.ToTable{"DE_posicion_campo_j

.Haskey{t =rt.CodigoPosicionCampolu

.Property(t =» t.CodigoPosicionCampoluego)
.Isﬁequired{H
.HasColumnhame("C

.Property(t =» t.Descripcion)
.IsRequired()
-HasColumnhame("Descripcion™};

.Property(t =» t.CodigoDisciplina)
.IsRequired()
.HasColumnhlame

.HasRequired(t =» t.DisciplinaDeportiva)
JMithMany()
.HasForeignkey(t =» t.CodipoDisciplina);

“PosicionCampoJuegoDTO.cs” define tres clases, necesarias para representar el DTO
(Data Transfer Object), la clase “PosicionCampoJuegoDTO”, que contiene dos propiedades
publicas: “Descripcion” y “CodigoDisciplina”, para representar la descripcion de la posicion
y a qué disciplina corresponde la posicion para armar el objeto que se esta consultando desde
la base de datos. Por su parte, la clase PosicionCampoJuegoNuevoDTO hereda de la anterior
y declara la propiedad publica “CodigoPosicionCampoJuego” para crear, el conjunto con las
propiedades heredadas, el objeto de una nueva posicion en el campo de juego. Finalmente, la
clase “PosicionCampoJuegoModificarDTO”, que también hereda de la primera, pero sin

agregar nuevas propiedades, la modificacién de una posicion en el campo de juego.
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PosicionCampolusegoDTO

Descripcion;
CodigoDiscipling;

PosicionCampoluegoMueveDTO : PosicionCampoluegoDTO

CodigoPosicionCampoluego;

PosicionCampoluegoModificarDTO : PosicionCampoluegoluevoDTO

“PosicionCampoJuego.cs” define la entidad “PosicionCampolJuego” y representa,
justamente, una posicion dentro del campo de juego. Esta clase implementa la interfaz
“IEntidad Auditable” para auditar una 0 mas acciones que puedan realizarse sobre ella. Dentro
de esta clase se declara la constante privada de tipo string “CLASE _CODIGO ENTIDAD” y

se le asigna un nombre para utilizar posteriormente sobre el frontend.

PosicionCampoJuego : IEntidadfuditable

CODIGD_CLASE_ENTIDAD = "PO

Luego, en el codigo, se visualizan cuatro regiones. La primera es la region en donde
se declaran cuatro propiedades publicas, tres de tipo string y que ademas pueden ser
sobrescritas por clases derivadas de esta, y otra de tipo “DisciplinaDeportiva” para poder

identificar el codigo de la disciplina al que pertenece la posicion.

CodigoPosicionCampoluego
Descripcion R 7

CodipoDisciplina p H
Disciplinaleportiva DisciplinaDeportiva

La region en que se encuentran declarados tres metodos internal de tipo void, “Alta”,
“Modificar” y “Eliminar”, los dos primeros reciben dos parametros y el Gltimo recibe un

Unico parametro.

“Alta”: recibe un objeto de tipo “PosicionCampoJuegoNuevoDTO” con los datos
necesarios para la creacion de una nueva posicion y un objeto de tipo “TUnitOfWork™ para

realizar el registro de una instancia del tipo “PosicionCampoJuego” para dar de alta en la
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base de datos. En cuanto las acciones, implementa los métodos “RegisterNew” de la interfaz
“IUnitOfWork” para realizar el registro en la base de datos de esta nueva posicién y
“setPropiedadesNuevo” que recibe dos objetos como argumentos, el objeto “dto” de tipo
“PosicionCampoJuegoNuevoDTO” y el objeto “uow” de tipo “IUnitOfWork™ para ejecutar

esta transaccion.

“Modificar”: recibe un objeto de tipo “PosicionCampoJuegoModificarDTO” con los
datos de la posicion a modificar en la base de datos y también un objeto “IUnitOfWork™ para
realizar esta modificacion. A diferencia del método “Alta”, este implementa el método
“setPropiedadesModificar” que recibe dos objetos como argumentos, el objeto “dto” de tipo
“PosicionCampoJuegoModificarDTO” con los datos que se van a modificar de la posicion y

el objeto “uow” de tipo “IUnitOfWork™ para ejecutar la transaccion.

“Eliminar”: recibe como parametro un objeto de tipo “IUnitOfWork™ encargado de
[lamar al método “RegisterDeleted” y que permite poder realizar la baja de la instancia de

una posicion en la base de datos.

Métodos internal
Alta(PosicionCampoluegoluevoDTO dto, IUnitOflork uow

egoModificarDTO dto, IUnitOFkork uow

.setPropiedadesModificar (dto, uow);

Eliminar{IUnit0fkork uow

En la siguiente region se encuentran cinco métodos privados, “setPropiedadesNuevo”
“setPropiedadesModificar”,  “setCodigoPosicionCampoJuego”,  “setDescripcion” Yy

“setCodigoDisciplina”:

“setPropiedadesNuevo”: establece las propiedades de una nueva posicion y recibe dos

parametros, “dto” de tipo ‘“PosicionCampoJuegoNuevoDTO” y “uow” de tipo
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“IUnitOfWork™ para responder al llamado desde el método internal “Alta” y asi poder

ejecutar el registro de una nueva posicion en la base de datos.

“setPropiedadesModificar”: establece las propiedades de una nueva posicion y recibe
dos parametros, “dto” de tipo “PosicionCampoJuegoModificarDTO” y “uow” de tipo
“IUnitOfWork” para responder al llamado desde el método internal “Modificar” y asi poder

ejecutar el registro de la modificacion de una posicion en la base de datos.

“setCodigoPosicionCampoJuego”: este método setea la propiedad

“CodigoPosicionCampoJuego” de la clase “PosicionCampoJuego”.

“setDescripcion”: este setea la propiedad “Descripcion” de esta misma clase y lanza
una excepcion en caso de que el parametro recibido de tipo string sea nulo o se encuentre

vacio

“setCodigoDisciplina”: setea la propiedad “CodigoDisciplina” siempre que no se
lancen alguna de las dos excepciones especificadas, la que se lanza en caso de que el
parametro de tipo string sea nulo o se encuentre vacio bien la excepcidn que se lanza en caso

de que el codigo de esa disciplina no exista en la base de datos.
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setPropiedadesiuevo(Po

. setCodigoPosicionCampoluego

setPropiedadesModificar

.setCodigoPosic
.setDescripcion(
.setCodigoDiscipl

setCodigoPosicionCampoluego

.CodigoPosicionCampoluego = CodigoPosi

setDescripcion Descripcion

0 dto, IUnit ¢ uoW

.CodigoPosicionCampoluego) ;

0 dto, IUnit

odigoPosicionCampoluego);

sciplina, uow);

CodigoPosicionCampoluego

cionCampoluego;

-IsNullOrkhiteSpace (Descripcion) )
E

pcion = Descripcion;

setCodigoDiscipling codigoDisciplina, IUni
-IsNull0rkhiteSpace (codigoDisciplina) )
hrow E a(Mensajes.SituacionDeluegoRequiereCodigoDisciplina,
s.CodigoDisciplina == codigoDisciplina))
stente(Mensajes.DisciplinaDeportivalnexistente,

goDisciplina;

Finalmente, la region de “Miembros IRecursoAuditable” implementa la propiedad de
la interfaz “CodigoEntidad” que devuelve el cddigo con el que se identifica a la clase

“PosicionCampoJuego” y el método “EstadoAuditar” devuelve el objeto

PosicionCampoJuego con la informacion que se debe auditar sobre el estado de esta entidad.

que

IR Auditabl

CodigoEntidad

it

n CODIGO_CLASE_ENTIDAD; }

EstadoAuditar

.CodigoPosicionCampoluego,

.Descrip
.CodigoD

n]
iplina,
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Finalmente, en el archivo “PosicionCampoJuegoAdmin.cs” se declara la clase
“PosicionCampoJuegoAdmin” la cual se encarga de proporcionar las operaciones para la
administracion de las posiciones dentro del campo de juego. Implementa la interfaz
“IUnitOfWork™ para el registro de las posiciones en la base de datos, realizando la instancia
de un objeto del tipo de esta interfaz.

c class PosicionCampoluegoAdmin

private IUnitOflork _uow;

Se implementa un constructor de esta clase que recibe como pardmetro un objeto del

2

tipo “IUnitOfWork” que se asigna sobre la instancia “ uow”.

. PosicionCampoluegofdmin(IUnitCfork wow

CN15._UDW = UOW;

El método “AltaPosicionCampoJuego” de tipo “PosicionCampoJuego” recibe como
parametro un objeto “dto” de tipo “PosicionCampoJuegoDTO” con la informacion requerida
para crear una nueva posicion. Dentro se crea el objeto “PosicionCampolJuego” del tipo
“PosicionCampolJuego” estableciendo las propiedades con los datos del objeto “dto” para

13

luego llamar al método “Alta” que recibe los argumentos “dto” y “ uow” para finalmente

realizar el registro de la posicion y devolver la misma.

onCampoluego AltaPosicionCampoluego(PosicionCampoluegoluevolTO dto

_uow.Savel);
return PosicionCampolue

“ModificarPosicionCampoJuego” tiene una accidn similar al método anterior, ya que
recibe como parametro un objeto “dto” pero de tipo “PosicionCampoJuegoModificarDTO”.
Sin embargo, antes de realizar el llamado al método “Modificar”, se realiza la creacion de un
objeto “PosicionCampoluego” del tipo “PosicionCampoJuego” a partir de la asignacion de la
instancia producida por el objeto “ uow” al llamar al método “TryEnsureRegistered” que trae
la consulta de la base de datos en base al cddigo de la posicién devolviendo el objeto con
toda la informacion en caso de existir un registro en la base de datos o null en caso contrario.

Consiguientemente se produce el manejo de la excepcion “ExcepcionLn” que verifica si el

26




Informe Final — Précticas Profesionales Supervisadas — Ghiringhelli, Livio Alejandro — UTN - FRP

objeto creado es null, en este caso se lanza la excepcién y se informa que la posicién no
existe, y si no lo es, se produce el llamado al método “Modificar” donde se pasan dos

(13

argumentos, el “dto” con la informacion a modificar y el objeto “ uow”, este Ultimo
registrard con el llamado al método “Save” la actualizacion del registro en la base de datos.

Finalmente se devuelve el objeto “PosicionCampoJuego” para continuar con la transaccion.

poluego ModificarPosicionCampolJuego(Pos oluego FicarDTO dto

dto.CodigoPosicionCampoluego);

e"”, dto.CodigoPosicionCampoluego));

El método “EliminarPosicionCampoJuego” tiene un decorador que se utiliza para indicar una
accion que debe ser auditada, lleva la nomenclatura “AccionAuditableSobreEntidad”, a la
cual se le pasa como argumento un “cédigo de accioén”, en este caso puntual, “ELIMINAR”.
Este método recibe como  parametro una variable de tipo  string
“CodigoPosicionCampolJuego”, que no es ni mas ni menos que el cédigo de la posicion que
se desea eliminar del sistema. Como se produjo en el método
“ModificarPosicionCampoJuego”, se asigna a un objeto “PosicionCampoluego” del tipo

(13

“PosicionCampolJuego” la instancia producida por el objeto “ uow” al llamar al método
“TryEnsureRegistered” que trae la consulta de la base de datos. Se llama al método eliminar
y se produce un manejo de excepcion en el caso de que la posicion a eliminar del sistema esté
vinculada a otra entidad, en este caso se lanza la excepcion y se emite el mensaje “EXiste
entidades relacionada a la entidad que desea eliminar, elimine esas primero.”, de lo contrario

se elimina el registro de la base de datos con el llamado del objeto “ uow” al método “Save”.

fuditableSobreEnti (Accion.Codigos .ELIMINAR)
EliminarPosicionCampoluego CodigoPosicionCampoluego

PosicionCampoluego = _uow.TryEnsureRegistered<Posicio ue CodigoPosicionCampoluego);

PosicionCampoluego.Eliminar(_uow) ;
_uow.Savel);

.Format(Mensajes.EntidadesRelacionadasAlEliminar));
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Por otro lado, fue necesario trabajar sobre otro directorio dentro del proyecto,
“WebGestionComercial” y, dentro de este, se encontraba otro directorio mas con el mismo
nombre. En este Gltimo se utilizaron dos directorios méas para terminar con el backend, Api y

Controllers.

e equipo Muevo vol (D} » Trabajo Repositorios £ WebGestionComercial WebGestionComercial

Mombre - Fecha de modificacion Tipo Tamafio

il 2pi ! 3 Carpeta de archivos
. App_Inicio 3 Carpeta de archi

l Areas ! 3 Carpeta de archi

l bin /10,20 Carpeta de archivos
l Configuracion ] 3 Carpeta de archivos
l Content 30/8/ : Carpeta de archivos
B Controllers 30/8/ 3 Carpeta de archivos

. CredencialesDrive 30/ : Carpeta de archivos

Dentro del directorio Api, especificamente en el directorio “GestionDeportiva”, fue
necesario  generar dos archivos .cs, uno que especificaba la clase
“PosicionCampoJuegoConsultasController” para realizar consultas a la base de datos y el
otro archivo que especificaba la clase “PosicionCampoJuegoController” encargada de
realizar la ejecucion del ABM de la entidad “PosicionCampoJuego”. La ruta completa era

“WebGestionComercial — WebGestionComercial — Api — GestionDeportiva”

Muevo vol ([k) Trabajo Repositoric- WebGestionComeraal WebGestionComercial Api GestionDeportiva PosicionCampoluego
MNombre = Fecha de modificacién Tipe Tamafo

ontroller.cs 21%:16 Archivo de origen ... 4 KB

Archivo de origen ...

Con relacion al cddigo, el archivo “PosicionCampoJuegoConsultasController.cs”

declara la clase “PosicionCampoJuegoConsultasController” que hereda de “ApiController”.

13

En ella se instancia un objeto “ consultasRepositorio” del tipo de la interfaz

“IConsultasRepositorio” que se encargara de ejecutar las consultas a la base de datos.

oConsultasController : ApiController

IConsultasRepositorio _consultasRepositorio;
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El constructor de esta clase recibe como parametro un objeto del tipo de la interfaz

mencionada con anterioridad y simplemente lo asigna al objeto “ consultasRepositorio”.

qublic PosicionCampolusgoConsultasController(IConsultasRepositoric consultasRepositorio

_consultasRepositorio = consultasRepositorio;

Dentro de esta clase se declara otra clase “PosicionCampoJuegoDatos” para armar el

objeto que contendra toda la informacidn relacionada a una posicion del campo de juego.

ass PosicionCampoluegolatos

g CodigoPosicionCampoluego;

g Descripcion;
g CodigoDd
z NombreDisci

El método “GetPosicionCampoJuego” recibe como parametro el codigo de la posicion
buscada, ademas cuenta con tres decoradores, “[ AutorizarApi]” para verificar que el usuario
tenga el permiso para realizar esa consulta a la base de datos, “[AutorizarWebApi]” para
verificar que la accion realizada por el usuario esté permitida, en este caso para realizar la
consulta a la base de datos sobre una posicion en particular dentro del campo de juego, y
“[HttpGet]” es para indicar la solicitud HTTP GET y ejecutar la accion de devolver los datos
indicados como consulta dentro del método. Finalmente, retorna el resultado de la consulta a
la base de datos a partir de la expresion lambda utilizando el Ilamado a los métodos
“Queryable<T>.Where()” y “Queryable<T>.Select()”, donde el primero filtra la coleccién de
posiciones de campo de juego para que solamente queden las que coincidan con el cédigo
especificado, mientras que el segundo convierte las posiciones de campo de juego que
coinciden en objetos del tipo “PosicionCampoJuegoDatos”, y el método “FirstOrDefault”

devuelve el primer elemento de la coleccién o null si la misma se encuentra vacia.
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(CodigoPrograma = Programa.Codigos.POSICIONCAMPOIUEGD, CodigoAccion = Accion.Codigos.COMSULTAR)

= GetPosicionCampoluego (string codigo

return _consultasRepositorio.Queryabl
JWhere(u
Select(

nCampoluego = a.CodigoPosicionCampoluego,
a.Descrip
a.CodigoDisciplina,
a.DisciplinaDeportiva.Nombre

1) .FirstOrDefault();

El siguiente cddigo utiliza los mismos decoradores utilizados en el método
“GetPosicionCampoJuego”, en este caso recibe tres parametros, “hint” de tipo string, “inicio”
y “cantidad”, ambos de tipo int. Se llama al método “Palabras” y se asigna el resultado a la
variable “palabras”, en caso de que el parametro “hint” sea nulo se asigna una cadena vacia.
Si la longitud de la variable es cero se lanza una excepcion. Luego se establecen en cero los
valores de los parametros “inicio” y “cantidad” en caso de que estos sean menos a cero;
seguidamente se ejecuta el llamado al método “Queryable<PosicionCampoJuego>()" para
obtener todas las instancias de este tipo y consiguientemente la estructura “foreach” para
filtrar aquellas instancias del tipo “PosicionCampolJuego” que contengan alguna de las
palabras en “Descripcion”, “CodigoPosicionCampoJuego” o “CodigoDisciplina”; después se
seleccionan la instancias filtradas del tipo “PosicionCampoJuego” y se asignan a los atributos
del objeto de tipo “PosicionCampoJuegoDatos™ para finalmente aplicar los limites de inicio y
cantidad de los elementos que se van a retornar. Por Ultimo, se ordenan las posiciones del
campo de juego de menor a mayor y se convierte a una lista. En resumen, la funcionalidad de
este método es devolver un listado de posiciones del campo de juego por medio de una

busqueda por palabras.

El método “Palabras”, definido como privado y estatico, recibe como parametro un
string y retorna un arreglo de este mismo tipo. El parametro recibido llama al método “Split”
de la clase String para armar una subcadena utilizando el caracter espacio como separador,
luego se ejecuta una estructura “for” que itera sobre la coleccion “palabras” para eliminar
aquellos espacios en blanco iniciales y finales de cada elemento del arreglo de tipo string vy,
finalmente, devuelve la coleccion. La funcionalidad de este método es exclusivamente para

ser utilizado en una consulta de busqueda, es por eso que se utiliza en el método
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“GetPosicionCampoJuego” sobre la variable “palabras” al comienzo de la ejecucion de este

método.

(CodigoPrograma = Programa.Codigos.POSICIONCAMPOIUEGD, CodigoAccion = Accion.Codigos.CONSULTAR)

PosicionCampoluegos hint, inicio, cantidad

.Format (GyA.ProyectoCapas . WebCore .Recursos .Mensajes . AccionArgumentoNoValido, "hint™));

cio < @) inicio = @;
tidad < @) cantidad = 8;

_consultasRepositorio.Queryable<
palabra in palabras)

todas = todas > escripcion. ToString( ) .Contains{palabra) || a.CodigoPosicionCampoJuego.ToString().Contains(palabra
a.CodigoDisciplina.Contains(palabra));
ver = todas.Select{a =» p

a.CodigoPosicionCampoluego,

")
s.length; i < 1; ++i)

palabras[i].Trim{};

Finalmente, respecto a la clase “PosicionCampoJuegoController” del archivo
“PosicionCampoJuegoController.cs” dentro del directorio “Api”, se declara esta clase que
también  hereda de  “ApiController”. En ella se instancia un objeto
“ PosicionCampoJuegoAdmin” del tipo “PosicionCampoJuegoAdmin” que se encargara,
como ya mencioné, de administrar todas aquellas operaciones relacionadas de las posiciones

del campo de juego.

La clase cuenta con un constructor, que inicializa el objeto instanciado de tipo
“PosicionCampoJuegoAdmin” con el valor de un objeto del mismo tipo que es pasado por

parametro. También cuenta con otros tres métodos para realizar las operaciones del ABM:

31




Informe Final — Précticas Profesionales Supervisadas — Ghiringhelli, Livio Alejandro — UTN - FRP

e “Alta” que recibe como parametro un objeto de  tipo
“PosicionCampoJuegoNuevoDTO” y que llama al método
“AltaPosicionCampoJuego” para crear una nueva posicion del campo de juego

e “Baja” que recibe un string como parametro y que llama al método
“EliminarPosicionCampoJuego” para eliminar una posicion del campo de
juego

e “Modificar” que recibe un objeto de tipo
“PosicionCampoJuegoModificarDTO” como parametro y que modifica los

datos de una posicion del campo de juego.

n _PosicionCampoluegoAdming
PosicionCampoJuegoController 0 1in PosicionCampoluegoddmin

_PosicionCampoluegoddmin = PosicionCampoluegofdmin;

ama . Codigos . POSTICIONCAMPOJUEGD, CodigoAccion = Accion.Codigos.ALTA)
0

CodigoPrograma = Programa.Cod .POSICIONCAMPOJUEGD, Codigo Accion.Codigos.ALTA)
codigo

_PosicionCampoluegoAdmin. EliminarPosicionCampoluego(codigo);

i {CodigoProprama i AMPOIUEGD, Codigoficcion = Accion.Codigos.ALTA)
Modificar(P if

_PosicionCampoluegoAdmin. ModificarPosicionCampoJuego(nuevosdatos);

Dentro del directorio Controller, asi como en el anterior en “GestionDeportiva”,
generé un archivo .cs en el que se declaraba la clase “PosicionCampoJuegoController”
(misma nomenclatura que el archivo creado dentro de la carpeta Api) encargada de

administrar y controlar las vistas de la aplicacion.
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ste equipo MNuewvo vol (D) Trabajo Repositoric: WebGestionComercial WebGestionComercial Controllers Gestion
de modificacion Tipo Tamafio
A Al WU e UNgen o )
» de origen ...
» de origen ..
Depo
DisciplinaDep

PartidoEtapasCe

PartidoEventc

PartidoP 5 sControlleres 1
PlantelC

Respecto al cddigo, la clase “PosicionCampoJuegoController” que hereda de
“Controller” representa un controlador MVC para manejar aquellas acciones relacionadas a la
administracion, creacion y edicion de una posicion del campo de juego, asegurando la
autorizacion de estas acciones por medio del decorador [AutorizarMvc(CodigoPrograma =
Programa.Codigos.POSICIONCAMPOJUEGO, CodigoAccion = Accion.Codigos.VER)]”.

Cada método declarado es de tipo “ActionResult” y devuelven un modelo de vista con
el nombre especificado. En el caso del método “AdministrarPosicionCampoJuego” crea un
objeto “modelo” de tipo “EtiquetasModel” para retornar una vista parcial “PartialView” con

el “modelo” creado.

Los métodos “NuevoPosicionCampoJuego” y “EditarPosicionCampoJuego”, si bien
también crean un objeto “modelo” de tipo “EtiquetasModel”, lo que devuelven es una vista

“View” con el nombre de la vista y el modelo creado.
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ontroller : Controller

igoPrograma = Programa.Codigos.POSICIONCAMPOIUEGD, CodipoAccion = Accion.Codigos.VER)
t AdministrarPosicionCampoluego

modelo = Etiqu
return PartialView(mo

goPrograma = Programa.Codigos.POSICIONCAMPOIUEGD, CodigoAccion = Accion.Codigos.VER)
t MNuevoPosicionCampoluego

oJuego”, modelo);

(CodigoPrograma = Programa.Codigos.POSICIONCAMPOIUEGD, CodipoAccion = Accion.Codigos.VER)

modelo =
return View("N oJuego”, modelo);

Del lado del frontend fue necesario generar los archivos restantes, siguiendo la misma
I6gica estructural de directorios. En este contexto, se trabajé sobre dos directorios Scripts y
Views. Los mismos se encontraban en “WebGestionComercial — WebGestionComercial —

Scripts” y “WebGestionComercial — WebGestionComercial — Views” respectivamente.

Para el directorio Views generé dos archivos HTML, ambos se localizaban en la ruta
“WebGestionComercial — WebGestionComercial — Views — PosicionCampoJuego”, uno,
“AdministrarPosicionCampoJuego.cshtml”, visualizaba la lista de posiciones dentro del
campo de juego con los botones necesarios para la administracion de estas posiciones
vinculando estos archivos HTML con los archivos JavaScript que detallaré en el siguiente
parrafo. Y el otro “NuevoEditarPosicionCampoJuego.cshtml” que se encargaba de mostrar al

usuario el formulario para la creacion o edicion de una posicion dentro del campo de juego.

Para el directorio Scripts, generé cuatro archivos JavaScript. Tres correspondientes a
la posicion dentro del campo de juego: ‘“posicioncampojuego-administrar-vm.js”,
“posicioncampojuego-nuevo-editar-vm.js” 'y “posicioncampojuego-mod.js”. 'Y el otro

“aplicacion-gestion-comercial.js”.

Los tres primeros se encontraban en la ruta “WebGestionComercial —
WebGestionComercial — Scripts — PosicionCampoJuego”, mientras que el restante se
encontraba en “WebGestionComercial — WebGestionComercial —  Scripts —

AppGestionComercial”.
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El archivo JavaScript “aplicacion-gestion-comercial.js” vinculaba el backend de todas

las entidades del sistema de la empresa con el frontend de las mismas.

Por el lado de los archivos JavaScript de las posiciones dentro del campo de juego
“posicioncampojuego-administrar-vm.js” se encargaba de manejar la logica de
administracion de las posiciones. Este archivo administraba las funciones de los botones del
HTML “AdministrarPosicionCampoJuego.cshtml” para eliminar una posicion, editarla o bien
un boton para generar una nueva, llamando al archivo “posicioncampojuego-nuevo-editar-

vm.js” quien manejaba el formulario dedicado a la creacion o edicion de estas.
Personas involucradas en un partido: “PartidoPersonasInvolucradas”

Luego de este ABM trabajé en equipo con otro compariero de las précticas en las
entidades necesarias para administrar un partido, desde las personas involucradas como lo
son los deportistas y el staff técnico de ambos equipos y personas involucradas que no
pertenecieron a ninguno de los equipos participantes del partido en si, como lo son las
situaciones de juego o0 sucesos que se produjesen dentro del partido, como pueden ser las
conversiones, trys o penales o las faltas. Sumando también a estas entidades mencionadas,
otras como la competicion a la que se encontraba afectado el partido, es decir, un partido de

copa, un partido de liga, un partido amistoso u otro.

Ademas de estas situaciones de juego mencionadas, también existian eventos que
afectaban al estado del partido, es decir, si el mismo se encontraba en juego, o si ya habia

finalizado o si, por el contrario, se encontraba suspendido.

En este contexto fue necesario que nos dividamos entidades para poder avanzar con la
tarea que nos asignaron como equipo. En mi situacion generé la entidad
“PartidoPersonasInvolucradas”, es decir, todas aquellas personas que se involucraron de

alguna forma dentro de un partido.

Estas personas eran los jugadores, el staff técnico y aquellas personas que no
pertenecian al staff, es decir, personas ajenas a los equipos. Por lo que para esta entidad fue
necesario separar a los jugadores del equipo local del equipo visitante, lo mismo sucedio con

los integrantes del staff técnico.

Las entidades de los deportistas y del staff técnico se encontraban generadas, razon

por la cual fueron utilizadas para la creacion de esta entidad “PartidoPersonasInvolucradas”.
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Ademas de estas, fue necesario analizar que no solamente deportistas y staff eran parte de
esta entidad, sino también personas que no estaban vinculadas a los equipos como el arbitro,
por ejemplo. Y, en caso de que el evento sea de caracter amistoso o de competicion de una
liga, también debiamos considerar la posibilidad de que el partido o evento podria llegar a ser
un partido préctica, en cuyo caso el encargado de arbitrar el mismo podia ser alguien del
mismo equipo, asi como también los deportistas participantes.

La complejidad de esta entidad recaia en los atributos que eran necesarios para su
creacion. Es decir, se tenia en cuenta que la persona podia existir 0 no dentro del sistema, por
lo que cada persona, ademas de tener su nimero y su tipo de documento, tenia su cddigo
unico, lo que nos llevaba a tener que identificar si ésta no existia que se genere un nuevo

codigo de persona.

También teniamos que considerar que esta persona podia ser un o una deportista o no,
como por ejemplo un empleado de la institucién, alguien que forma parte del staff técnico o,
por el contrario, si es alguien ajeno a la institucion. Por lo que se tuvo que estimar el cédigo

de deportista o el codigo de profesion de esta persona.

Otro atributo fundamental era el cddigo del partido al que se debia vincular la persona
que se involucraria en el mismo, asi como también resultarian fundamentales atributos como
lo son el codigo del puesto que ocupase una persona en caso de ser un deportista, es decir, la
posicion dentro del campo de juego, el nimero de camiseta, su nombre y apellido, el cédigo
de la entidad deportiva a la que perteneciera, local o adversaria, y el atributo
“Observaciones” en caso de ser necesario resaltar alguna observacion sobre esta persona

involucrada dentro del partido.

En este contexto, como con la entidad “PosicionCampoJuego”, se continudé con la
misma logica estructural de archivos. Generé doce archivos y edité el archivo “aplicacion-

gestion-comercial.js”.

Esta tarea llevO varias semanas, por todas las consideraciones mencionadas
anteriormente, razén por la cual fue necesario revisar las entidades ya generadas, como se
habian implementado, leer el cddigo escrito por otro programador o programadora, repasar la
documentacién brindada por la empresa para que la entidad pudiera mostrar a las personas

involucradas en un determinado partido.
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Una vez concluida esta tarea, fue necesario realizar ajustes sobre la entidad “Partido”
para poder visualizar sobre ella a estas personas involucradas, asi como también su creacion

y/o edicion y eliminacion en caso de existir algun error al momento de la carga.

Otra modificacion que realizamos sobre esta entidad fue, en la parte administrativa,
poder filtrar los partidos por su estado, es decir, si el mismo se encontraba suspendido o si ya
se habia jugado, por ejemplo. Asi como también al momento de editar o crear un nuevo
partido, poder ver la lista de jugadores del equipo local y su staff técnico y los jugadores del

equipo visitante junto a su staff.

Finalmente, unificamos las ramas con mi compafiero de lo hecho por separado y
testeamos que las entidades sobre las cuales trabajamos se ejecutaran correctamente para su

posterior publicacion.

Concluida la etapa de testeo pudimos coordinar una reunién con nuestro supervisor de
précticas para presentar lo trabajado. En la misma se verifico que las entidades y el sistema se
estuvieran ejecutando adecuadamente para poder publicarlo.
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3.2. Conclusiones

3.2.1. Aprendizaje obtenido de la realizacion de la préactica
El aprendizaje fue continuo, lo que me permitié darle dimensién a las metodologias y

formas de trabajo que tienen en una empresa.

En lo particular pude implementar el ORM EntityFramework, el motor de base de
datos SQL Server y Angular. También pude desenvolverme frente a problemas que surgieron
dentro del desarrollo del proyecto y que sin la ayuda de mis comparieros o la de los
desarrolladores hubieran resultado dificiles de resolver en el tiempo que disponia en estas

practicas.

El aprendizaje conseguido me llevo a realizar un analisis mucho més detallado del
que podemos realizar del dominio del problema en el ambito académico, asi como también la
arquitectura computacional que, en lo particular esta empresa, implementa para el desarrollo

de software.

La experiencia lograda fue enriquecedora, tanto por el grupo humano de la empresa
como por mis comparfieros practicantes, quienes fueron de vital importancia a la hora de
enfrentar frustraciones que tuvimos durante estas PPS y que tendremos en nuestra carrera

profesional.

3.2.2. Comentarios personales del trabajo realizado

En lo personal, me llevo una grata experiencia. Tanto de los desarrolladores con los
que pude trabajar, algunos de ellos ya culminaron la tecnicatura en nuestra casa de estudios,
como de mis compafieros practicantes con quienes trabajamos codo a codo para que todos

podamos concluir estas préacticas.

También quiero resaltar el trato humano de Lucas y de Maria, ambos tuvieron una
cordialidad y atencion ante cualquier inquietud que surgiera de estas PPS, a la hora de
contactarme por email para poder realizar mis practicas, en el durante para cuestiones
administrativas y para el desarrollo del proyecto, y luego de culminadas para solicitar

informacion relevante a la redaccion del presente informe.

Finalmente, el trabajo que hice cumplié con las expectativas que tenia de estas PPS.
El proyecto de gestion deportiva en el que la empresa estaba trabajando me permitié conocer
nuevas tecnologias y son la punta del hilo para poder implementarlas en futuros proyectos

personales.
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Considero de especial importancia que sin la colaboracion y el trabajo en equipo los
resultados esperados en el desarrollo del proyecto asignado hubiesen sido muy dificiles de
conseguir. Entiendo y creo firmemente que el trabajo en equipo es fundamental para poder
concretar resultados a la altura de las circunstancias, no solo en esta empresa, sino en toda

nuestra carrera profesional.

3.2.3. Conclusiones generales

En conclusion, el recorrido de estos casi seis meses de PPS, me permitié conocer un
sistema informatico a nivel empresarial que a nivel académico no llegaba a dimensionar en su
totalidad.

La experiencia fue enriquecedora y me sirvio para entender que, si bien lo tenia
presente, en nuestra profesion aprendemos nuevas tecnologias todo el tiempo e incorporamos
nuevas metodologias de trabajo que nos permiten crecer en nuestras relaciones laborales,

profesionales y personales.

3.3. Recomendaciones

Quiero agradecer a todo el cuerpo académico de nuestra casa de estudios por lo
aprendido a lo largo de esta tecnicatura, particularmente a Ernesto Zapata Icart, quien
supervisé estas PPS y que sin su ayuda hubiera sido dificil de finalizar, tanto en el desarrollo
de estas como en el cursado de distintas materias, por otro lado quiero hacer una mencién
especial a los contenidos tedrico-practicos que impartio en las mismas, siendo muy
pedagdgico a la hora de dictar cada clase y plasmando su experiencia profesional en las

mismas.

3.3.1. Aportes
e Zapata Icart, Ernesto Andreés. Profesor supervisor de las practicas

e Grandi, Lucas. Ingeniero en sistemas Socio fundador de Grandi y Asociados - Ertic
SRL

e Gabas, Maria de los Angeles. Lic. en Sistemas de Informacion Grandi y Asociados -
Ertic SRL
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Firmado y visado del presente Informe
Es obligatorio que el informe esté firmado por el autor y contenga ademas el visado
del responsable técnico y el responsable de la administracion donde se desarroll6 la practica

profesional.
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