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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La evolucion constante en las tecnologias de la informacion y las comunicaciones ha traido
consigo la proliferacion de cursos y presentacion de materiales sin controles de calidad. Es
asi como se puede encontrar en internet material sin verificacién de pares y sin criterios
minimos de calidad para su reproduccién, en algunos casos con errores de fondo en su
fundamentacion tedrica. A nivel universitario, el material utilizado exige un alto nivel de
calidad, es por esta razén por lo que las fuentes de informacibn comunes como blogs,
videos y documentos no son aceptadas como material de referencia para los docentes.

Al incremento de informacién sobre temas tecnolégicos, se suma la creciente demanda de
profesionales en el area de desarrollo de software, demanda que a la fecha no esta cubierta,
el ministerio de las TIC en Colombia espera formar cien mil desarrolladores en un plazo de
dos afios, un valor alentador sin embargo insuficiente con respecto a la realidad
colombiana. Ante esta escasez, los docentes universitarios estdn migrando de la docencia
a la industria, dejando vacios importantes en la academia en los procesos de formacién con
calidad. Es comun encontrar convocatorias de docentes en el area de sistemas desiertas

con perfiles que no cumplen los minimos requeridos.

Las universidades de alta calidad en Colombia hacen esfuerzos por contratar los mejores
docentes para la formacién de sus estudiantes, sin embargo, el material de calidad que se
utiliza y que esta en constante evolucion a veces es insuficiente. En el rea de sistemas y
desarrollo de software, el material en conjunto con la pedagogia del docente conforma el
nucleo que trabajo al cual un estudiante puede acceder. Se puede tener un excelente
material sin un docente con pedagogia, o un excelente docente con un material deficiente,
esa simbiosis es clave en los procesos de formacion en tecnologias de desarrollo. Desde
el punto de vista pedagdgico, aunque existe el problema, no es del resorte de este trabajo
de investigacion, sin embargo, la calidad de los materiales en un &rea especifica del

conocimiento tecnolégico puede llegar a ser interesante.

Este trabajo de grado ha identificado una oportunidad latente en el area de desarrollo de

software, para los estudiantes de ingenieria de sistemas que tienen como linea de trabajo
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el desarrollo a nivel de Frontend y Backend. Ahora bien, el desarrollo Frontend y Backend
se puede hacer en muchas tecnologias, cada proveedor de servicios como Microsoft,
Google, Facebook, Oracle, entre otras, tienen sus propias tecnologias. ¢ Es factible que un
solo docente tenga el conocimiento de todas estas tecnologias?, aunque es posible la
respuesta generalizada es no, siempre existira una nueva tecnologia que excede nuestra
competencia. Entonces, ¢existe el material de calidad adecuado para ser utilizado por
docentes al tratar de formar a sus estudiantes en una nueva tecnologia? Los proveedores
presentan cursos de capacitacion, sin embargo, donde queda la verificacion de ese
material, dénde queda el proceso de creacién de material con calidad. Una posible
respuesta es “en los libros”, en el area de informatica in libro de mas de dos afios es
obsoleto, por consiguiente, no aplica para el area de desarrollo. En la jError! No se
encuentra el origen de la referencia. se presenta un esquema global del arbol de

problemas mas ampliado para la presente propuesta.

Imagen 1. arbol de problemas identificado
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Fuente: Autor

En términos generales el problema de fondo a cubrir en esta tesis de grado es la creacion
de material de alta calidad para docentes que deseen formar estudiantes en el area de

desarrollo software, la serie que se propone cubrir esta tesis es el desarrollo Frontend con
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angular, sin embargo, queda un espacio disponible para el resto de multiples tecnologias
en desarrollo Frontend y backend, las cuales podria ser realizadas por mas estudiantes y

docentes en formacién universitaria.

3. JUSTIFICACION

La ausencia de material de calidad es un hecho en el desarrollo de software, la continua
evolucion de las tecnologias hace que un material de calidad esté obsoleto en el transcurso
de dos afios, sin embargo, si este material se convierte en una guia de conocimiento podria
ser actualizado por el docente y su grupo de trabajo con una periodicidad semestral, de tal
manera que las guias de conocimiento sigan realimentadndose en el tiempo, algo complejo
para los libros en tan corto tiempo. Este trabajo de grado se justifica desde tres puntos de

vista: académico, econémico y tecnoldgico.

Des el punto de vista académico, este trabajo de grado permitira al estudiante en formaciéon
aplicar las competencias adquiridas en la carrera en la construcciéon de plataformas
software, ademas, podra aplicar todos estos conocimientos a la creacion de material inédito
en el area de desarrollo para la tecnologia seleccionada. Angular de la empresa Google, es
una tecnologia en constante evolucion, por lo tanto, la generacion de guias de conocimiento
gue permitan ser actualizadas de manera perioddica y contengan material actualizado sobre
el proceso de desarrollo Frontend, permitira al estudiante exponer todo lo aprendido en la

carrera en pro y beneficio de la mejora continua de la calidad del programa.

Desde el punto de vista econémico el proyecto es viable, el estudiante formacion debe
cumplir con los requerimientos de la universidad para graduarse y, por otro lado, la
universidad le proveera las herramientas y recursos para que el estudiante pueda lograr
con éxito su grado. Uno de los recursos que provee la universidad son los docentes,

docentes con alto nivel de experiencia en el desarrollo de software frontend y backend.

Analizando la parte tecnoldgica, el proyecto también es factible, toda vez que las nuevas

tecnologias son un reto en formacion tanto para estudiantes, docentes como graduados,
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pues deben actualizarse de manera continua para ser competitivos en un mercado cada
vez mas dinamico. Por lo anteriormente expuesto, este trabajo de grado plantea los
siguientes objetivos para aportar un grano de arena a la solucion del problema presentado.

4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Construir un cuerpo de conocimiento para soportar el proceso de ensefianza aprendizaje
de la parte del desarrollo web que se presenta al usuario final, utilizando una metodologia
orientada a talleres que pueda ser utilizada por los docentes de la Facultad de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad Santo Tomas.

4.2. Objetivos especificos

Tabla 1. Objetivos especificos
Disefiar un instrumento que permita la construccion de guias de conocimiento
para la presentacion de talleres sobre Angular 12, incluyendo: requerimientos,
1 instalacion, presentacion de la metodologia de las guias, talleres completos
con explicacion y recursos de apoyo para los docentes.

Desarrollar los talleres que haran parte de las guias de conocimiento para
apoyar el proceso de formacién en Angular 12, utilizando Bootstrap como
2 libreria para la construccién del maquetado del frontend y typescript como
lenguaje de desarrollo.

Desarrollar una aplicacién funcional recopile los conceptos presentados en
todas las guias de conocimiento para permitirle al docente disponer de un
material completo que incluya: Autenticacion con consumo servicios REST,
3 manejo de funcionalidades personalizadas para autorizacion y construccion de
dos CRUDS para ejemplificar el manejo de ventanas flotantes y pestafias para
organizacion de informacion.

Verificar las guias de conocimiento, utilizdndolas en la asignatura Fullstack
como material de apoyo para el docente y los estudiantes. Para el caso de los
estudiantes se definirdn dos grupos de apoyo, uno trabajara con las guias de
4 conocimiento y apoyo del docente y el otro grupo trabajard solo con la
orientacion del docente, con el fin de analizar los resultados de utilizar el
material construido.

Fuente: Autor
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5. METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se propone la metodologia de desarrollo prototipado, la cual
se reconoce por la construccién de un prototipo donde el cliente esta en constante contacto
visualizando el producto, para el desarrollo del proyecto el contacto sera con los docentes
de la facultad de ingenieria de sistemas de la Universidad Santo Tomas, donde se tendra
en cuenta los nuevos requerimientos y sugerencias en cada una de las faces

incrementando la calidad del producto.

Fase 1: Construccién de instrumentos.

Construccion de instrumentos
Entradas e ejemplos de plantillas o tutoriales en formato PDF
Proceso Para esta fase se definen las siguientes actividades: definicién de la
estructura de documento, la calibracion de los instrumentos,
construccion de formatos, logotipos y sello distintivo.
Resultados e Documento con formato Word con las secciones para crear las
guias de conocimiento

Fase 2: Andlisis y seleccién de versiones actualizadas.

Andlisis y seleccion de versiones actualizadas

Entradas e Sitio web nodeJS
e Sitio web Angular
e Sitio web Bootstrap
e Sitio web PostgreSQL

Proceso Una de las actividades de esta fase es verificar la version LTS (Long Term
Suport) de nodeJS, adicionalmente se comprueban las versiones del
framework (Angular), Bootstrap, Express, Type Script y los demas
paquetes necesarios en la version actual. La otra actividad de esta fase
es la comparacion de los motores de base de datos MySQL con
PostgreSQL.

Resultados e Imagenes adicionadas a guias de conocimiento

Segun (Lopez Herrera, 2016) PostgreSQL se define como un sistema de gestion de bases
de datos objeto-relacional (ORDBMS) fundamentado en Postgres. Por otro lado,
PostgreSQL es un sucesor de coédigo abierto del cdédigo original de Berkeley,

adicionalmente es compatible con una gran parte de la Estandar SQL.
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De acuerdo con (Navajas Manuel & & Pamplona Sonia 2009). Los frameworks se define

como estructuras de codigo genérico y reusable, lo anterior con el objetivo de ayudar a los

desarrolladores en tareas de programacion y tiene como finalidad aumentar la

productividad.

(Camara Brafa,2020) manifiesta que angular se define como un marco de trabajo creado,

desarrollado y mantenido por Google. Adicionalmente emplea una arquitectura SPA para el

desarrollo de aplicaciones Web. Por otro lado, la filosofia de programacion es de tipo

declarativo, lo cual le favorece mas que el tipo imperativo al tener que interactuar con

interfaces de usuario. Por otra parte, entre sus caracteristicas se encuentra el aislamiento

del codigo entre componentes, la inyeccidn de dependencias y su orientacién a servicios.

Fase 3: Construcciéon de Talleres Frontend

Construccion de Talleres Frontend

Entradas e Modelos
o  Mocks

Proceso En la construccion de los talleres para la parte de Frontend se tiene
propuestos una cantidad de talleres que seran acumulativos estos
contendrén los contenidos tematicos para el rea de frontend en Angular.

Resultados e Taller instalacién y prerrequisitos es un proyecto generado por la CLI

de Angular el cual solo es ejecutado.

Taller de estructura proyecto generado por la CLI de Angular
contendra el uso del componente principal la creacion de estilos y
maquetado HTML.

Taller mdltiples componentes proyecto generado por la CLI de
Angular contendra la creacion de componentes que son cargados en
el componente principal.

Taller instalacion de librerias proyecto generado por la CLI de angular
en este taller se hace uso de Bootstrap y Jquery creando dos
componentes que usaran maquetado de este framework de disefio.

Taller uso de iconos y asignacion de puerto proyecto generado por la
CLI de angular en este taller se hara uso de la libreria de iconos
Fontawesome y se hace el cambio de puerto en el despliegue de los
proyectos.

Taller de CRUD uso de modelos y pruebas de front, en este proyecto
se genera el primer CRUD con su respectivo modelo y se hacen las
pruebas de frontend con un mock.
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e Taller CRUD con imagenes, este proyecto contendra un CRUD con
imagenes donde para manipular las imagenes se hard uso del
Base64.

e Taller gestién de ruteo es el primer taller que hara uso del ruteo para
hacer la navegacién de una pequefia aplicacion CRUD de dos
modelos relacionados.

e Taller moédulos este proyecto contendrd el manejo de mdultiples
moédulos con su ruteo, uso de ventanas modales, tabs, pipe
ordenamiento etc.

e Taller uso y consumo de web services en este taller se hara el
consumo de una API sencilla en express, contendra un inicio de
sesion, ajuste de perfil de usuario y CRUD’S.

e Taller construccién aplicacion final es la recopilacion de todos los
talleres para la creacién de un médulo de autorizacion y autenticacion
reutilizable RAAM con una Api en express con Middleware

De acuerdo con (Alamilla Hernandez, Pérez Romero, et. Al, 2021) Los Web Services (Web
Services) permiten enlazar, a través del uso de diferentes protocolos, cualquier tipo de
tecnologia o servicio en la web, obteniendo que aplicaciones legado se comuniquen con

otras aplicaciones de una organizacion o de cualquier tercero.

Fase 4: Construccién de Talleres backend.
Construccion de Talleres backend.

Entradas e Talleres Frontend
e Aplicacion final frontend
Proceso En la construccion de los talleres para la parte de Backend se tiene

propuesto la creacion de taller (express) con apoyo del marco de trabajo
Type Script para ejemplos de clase y la creacién de APl express con
middleware para aplicacion final.
Resultados o Talleres ejemplo clase en formato Type Script en estos se encontrara
la conexién con la base de datos, se hard uso del patron de disefio
DAO para construccién de controladores, generacion de las rutas y
un archivo de ejecucion al servidor backend.

e Api express aplicacion final con formato Type Script en esta
aplicacion estara la conexién a la base de datos con la Promise de
PostgreSQL, creacion de controladores con patron de disefio DAO y
TAO, creacién de rutas, creacion de middleware y archivo de
ejecucion del servidor.

Segun (Llerena Ocafia, Fernandez Villacres, et. Al, 2021) menciona que Type Script se
refiere a un amplio mundo en el desarrollo, tanto en aplicaciones web, como aplicaciones

moviles, Por otro lado, no pueden quedar de lado las aplicaciones de escritorio, ademas en
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todas estas hay que destacar que la Ul (Interfaz de Usuario) para un correcto uso.

Adicionalmente tiene que ser apreciado por el mercado que influye directamente.

Fase 5: Pruebay verificacion de los talleres.

Prueba y verificacion de los talleres

Entradas

Proceso

Resultados

Talleres Frontend y Backend
Aplicacioén final

Para la verificacién de los talleres se hara por parte de un par externo,
como la aplicacion en la Asignatura de Fullstack con la colaboracion del
docente a cargo.

Documento con formato Word con plantilla de verificacion

Fase 6: Abstraccion de los talleres para la generacion de guias.

Abstraccidn de los talleres para la generacion de guias.

Entradas Talleres Frontend

Proceso En esta fase se procede a generar cada una de las guias de aprendizaje,
la verificacién de estilo y el fondo de estés.

Resultados e Guia instalacion y prerrequisitos documento con formato Word

contendré el contenido de la instalacion de nodeJS, Angular, motor de
base de datos PostgreSQL y editores de cddigo VSC y Atom.

Guia instalacion de librerias con formato Word contendra la
generacion de los talleres de estructura y mltiples componentes.

Guia de manejo de componentes con formato Word contendra la
generacion del taller de primer CRUD con modelos y pruebas de front.

Guia de CRUD Imégenes con formato Word contendra el taller de
CRUD de imagenes con decodificacion Base64.
Guia de gestién de rutas con formato Word contendra la generacion

del taller gestién de ruteo.

Guia de Manejo de Mébdulos con formato Word contendra la
generacion del taller de médulos.

Guia de Manejo y consumo de servicios con formato Word tiene la
generacion del taller de uso y consumo de web services.
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Fase 7: Preparaciéon de recursos. Las actividades para esta fase son la construccion y

uso de repositorios.

Preparacion de recursos.
Entradas e Talleres Frontend
e Talleres Backend
e Aplicacion final
Proceso Las actividades para esta fase son la construccién y uso de repositorios.
Resultados e Repositorios en Git Hub

Fase 8: Verificacion de las guias de conocimientos.
Verificacién de las guias de conocimientos.

Entradas e Guias de conocimiento

Proceso Para la fase de verificacién de las guias en la asignatura Fullstack y con
el ciclo de desarrollo del ministerio de los tics.

Resultados e encuesta de satisfaccion en anexo documento

Fase 9: Entrega de la tesis. Para la fase de entrega se tienen en cuenta las actividades

de creacion del documento final como los posibles imprevistos.

Verificacion de las guias de conocimientos.
Entradas e propuesta
e guias de conocimiento
e sugerencias

Proceso Para la fase de entrega se tienen en cuenta las actividades de creacion
del documento final como los posibles imprevistos.
Resultados e documento final con formato Word contiene el contenido y desarrollo

de la tesis.
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6. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Para el desarrollo de la tesis se tiene en cuenta las siguientes actividades que se desarrollaran en el tiempo estimado de 10
meses, para un desarrollo adecuado de cada una de las actividades propuestas, la Tabla 2 presenta el cronograma con las
actividades propuestas y los tiempos de ejecucion.

Tabla 2. Cronograma de actividades

Meses
Feb | Mar Abr May | Jun | Jul | Ago | Sep | Oct | Nov

Nro Fase

1 | Construccidn de instrumentos
1.1 | Definicidn de la estructura del documento
1.2 | Calibracion de los instrumentos
1.2 | Formatos, logotipos y sello distintivo
2 | Andlisis y seleccion de versiones actualizadas
Verificacion de versiones de angular, NodelS y
2.1 | Express
2.2 | Comparacion de Postgres y MySQL
3 | Construccion de los talleres Frontend
3.1 | Talleres de instalacion y prerrequisitos
3.2 | Talleres para instalacion de librerias
3.3 | Talleres para manejo de componentes
3.4 | Talleres para gestion de rutas
3.5 | Talleres para manejo de imdgenes
3.6 | Talleres para gestion de CRUDS
3.7| Talleres para manejo de Mddulos
3.8 | Talleres para manejo de servicios
3.9| Talleres para consumo de Servicios
3.10| Construccion de aplicacion final funcional
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Meses
Nro Fase
Feb | Mar Abr |May | Jun | Jul | Ago | Sep | Oct | Nov

4 | Construccion de los talleres Backend

Construccion de taller para ejemplos de clase

4.2

Construccion de backend son middleware para
Express

Prueba y verificacion de los talleres

5.1

Verificacion por parte de par externo

5.2

Aplicacion de los talleres en la asignatura Fullstack

Abstraccion de los talleres para la generacion de
guias

6.1

Construccion de las guias

6.2

Verificacion de estilo

6.3

Verificacion de fondo

Preparacion de recursos

7.1

Construccion de repositorios

7.2

Uso de los repositorios

Verificacién de las guias de conocimiento

8.1

Verificacion en los talleres de la asignatura
Fullstack

8.2

Verificacion de las Guias en el ciclo desarrollo Web
de MINTIC

Entrega de la tesis

9.1

Construccion del documento final

9.2

Imprevistos

Fuente: Autor
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7. DESARROLLO DEL PROYECTO

7.1. Guial

7.1.1. Presentacion

Angular es un marco de trabajo basado en JavaScript y soportado por Google. Su funcion
es crear aplicaciones del tipo SPA (Single Page Aplicacion) eficientes y sofisticadas. La
estrategia de Angular es administrar el software desarrollado a partir de médulos y
componentes, por lo tanto, comprender la estructura de una pagina en forma de

componentes es la clave para entender este marco de trabajo.

Las razones por la cual Angular eleva la productividad de los desarrolladores estan
soportadas en:

1. AngularCLI, es un conjunto de herramientas en modo consola que permite crear
cualquier elemento necesario en Angular.

2. El uso de plantillas, en Angular reutilizar plantillas html5 es una tarea que simplifica
el desarrollo Web.

3. Escalabilidad, Angular esta disefiado para que sus aplicaciones sean escalables de
un proyecto pequefio a uno de nivel empresarial.

4. Desarrollar por componentes independientes hacer del proceso una tarea mas
eficiente.

Para complementar el proceso de desarrollo, el Frontend requiere de su contra parte en
Backend, por lo tanto, es importante introducir el entorno de desarrollo de JavaScript mas

popular: Node JS.

Node JS es un entorno de ejecucién de JavaScript con una estructura basada en eventos
para aplicaciones escalables. Node JS se destaca por la comunicacién con el protocolo
HTTP con una baja latencia entre sus comunicaciones, lo cual lo convierte en un recurso

atractivo para librerias o Frameworks web.

Como motor de persistencia, en estas guias de conocimiento se utilizara la base de datos
PostgreSQL. Es el mas grande sistema de bases de datos relacionales de tipo open source
en la actualidad. Desde su lanzamiento, PostgreSQL ha demostrado ser confiable,
asegurando la integridad en lo datos, la extensibilidad y su adaptabilidad a volimenes de

informacioén altos con tolerancia a fallos.
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7.1.2. Verificacidon de requerimientos

7.1.2.1 Acabando los mitos

Uno de los mitos mas frecuentes en los tutoriales de Angular es la necesidad de utilizar GIT
(software de control de versiones) para construir proyectos en Angular. Esto es incorrecto
y genera en el aprendiz un poco de confusion. Por lo anterior, en esta guia se van a utilizar

solo los elementos claves para construir una aplicacion Web en Angular.

7.1.2.2 Caracteristicas de la mdquina a utilizar en desarrollo

La Tabla 3 presenta la informacién del equipo en donde se realizaran las pruebas de esta

guia.
Procesador Intel(R) Core (TM) i7-3770 CPU @ 3.40GHz
Memoria fisica total 16 gigas
Espacio disco disponible 480 gigas SSD
Adaptador de pantalla AMD Radeon HD 5450
Sistema operativo Windows 10 version 21H1

Tabla 3. Caracteristicas del equipo de desarrollo

7.1.3. ¢Por dénde empezamos?

Bien, a nivel de Front esta Angular, el cual es un Framework para desarrollar en JavaScript,
a nivel de servidor esta Node, el cual es una plataforma que permite ejecutar JavaScript en
el Servidor. ¢{Cémo se puede comunicar Angular con Node?, existen varias respuestas,

aunque la mas utilizada hoy en dia es Express.

Una estrategia muy acertada para desarrollar en Angular y Node, es utilizar TypeScript.

TypeScript es un lenguaje de cédigo abierto basado en JavaScript. La potencia de
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TypeScript es su sencillez, el tipado de datos, la orientacion a objetos y el cumplimiento de

estandares como EcmasScript.

Resumiendo, vamos a utilizar en estas guias de conocimiento: Angular, NodeJS,
TypeScript, PostgreSQL y algunos otros Frameworks que haran el proceso de desarrollo

mucho mas interesante

7.1.4. Instalacién de herramientas

Si ha instalado versiones inferiores a la 14.17.5 LTS de Node JS, el siguiente apartado
puede ser muy util pues le permitirhd remover las versiones antiguas e instalar una version
méas actual de Node JS.

7.1.4.1 Remover versiones anteriores Node |S
Para remover instalaciones previas de Node JS se utilizara la herramienta agregar o quitar
programas de Windows. La Imagen 2 presenta los pasos a seguir para lanzar la aplicacion.

Imagen 2. Herramienta agregar o quitar programas

Mejcr colacisencs
@ Agregac o snar programes 3 €CC§:—_&
Carngarscse X

Agregar © Quitar programas
S AGreg uns ANDYEIoos 0 Gn esciner

= Agregat. ednar o quita oo

[TETPTIEN
7 Agregar un hma o esie

#npotnv

Dbawn aypuds ripkda deade et

23 Agregar. quitar o ssmnwtne

CLSIRNS 08 COMen electnirnicn LONE TN 1 AROTOeS
o Descorgy & imstalar o brale ) MDD & Meomerwt e W
D Viecutar o wklono

B on of akadd y o Inteoset

O agregu

Fuente: (Autor, 2021)
La herramienta para eliminar programas de Windows presenta una caja de texto en donde
se puede escribir el nombre del programa que se desea eliminar, con esto se filtran las
demds aplicaciones y se previenen errores. La Imagen 3 presenta la interfaz de la

herramienta para eliminar programas.
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Imagen 3. Desinstalacién de Node JS
® e f'*.;"'l-f.-‘ﬂfl"‘,-r esy caracteristicas

ghge de donde guieres obtener aphcacones

L oM AN vEs S0R) (erde MaO(aoh

Aplicaciones y caractesisticas

Fuente: (Autor, 2021)
Finalizado el proceso de desinstalacion del Node JS, es posible verificar que efectivamente
ha sido desinstalado, para esto, se debe abrir una consola de comandos de Windows
(CMD). La Imagen 4 presenta la verificacion de la desinstalacion de Node JS. El comando

para verificar la existencia de Node JS en el equipo es:

node -v

Imagen 4. Consola de comandos verificacién desinstalacion NodeJS

CAWindows\system32\cmd.exe O X
F on 18 |

ervados.

nando interno o externo,

Fuente: (Autor, 2021)
Uno de los problemas frecuentes al desinstalar aplicaciones es la persistencia de archivos
adicionales. La informacién adicional que no es eliminada generalmente corresponde a
archivos de configuracion o caché, los cuales son almacenados para mejorar la experiencia
del usuario ante una posible nueva instalacion. Sin embargo, es recomendable eliminar

todo rastro de la version anterior de Node JS y de posibles frameworks adicionales que



PAGINA 22

INGENIERIA DE SISTEMAS DE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

hayan sido instalados. La Imagen 5 presenta las carpetas que deben ser eliminadas

manualmente para finalizar el proceso de desinstalacion de Node JS.

Imagen 5. Explorador de archivos para eliminar carpetas NPM

fstx supo S 1L Ussanss ¢ angus + Apslats + Aoaming

Fuente: (Autor, 2021)

7.1.4.2 Instalacion de Node JS
Node es ambiente para ejecutar cédigo en JavaScript. Si una aplicacion necesita o utiliza
codigo en JavaScript es susceptible de utilizar Node para ejecutar cédigo en un servidor a

través de Ajax. Basicamente funciona con una arquitectura basada en eventos.

La potencia de Node JS se basa en la capacidad para gestionar la memoria, un sistema
tradicional incrementa el uso de memoria a medida que un usuario se conecta, esto implica
que la cantidad de usuarios conectados va a depender de la cantidad de RAM del equipo,
por ejemplo, si un servidor tiene 32 gigas en RAM, tiene una alta probabilidad de tener
capacidad para administrar maximo 16.000 usuarios, lo cual es un nimero aceptable. No
obstante, ¢ Qué pasa si los usuarios superan por mucho ese numero? Aca es donde entra
Node JS pues no utiliza el concepto de hilos, por el contrario, ejecuta en su motor un nuevo
evento cuando se ejecuta un nuevo usuario, lo cual implica una optimizacién extrema del
uso de la memoria, hasta el punto de permitir hasta millones de usuarios. Si es desarrollador
de sistemas Web tradicionales, es posible que le interese este articulo:

https://kinsta.com/es/blog/nginx-vs-apache/
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Como se presenta en la Imagen 6, se puede descargar de forma gratuita del sitio:

https://nodejs.org/es/

Imagen 6. Sitio Web oficial de NODE JS

New security releases now avallable for 16.x, 14.x, and 124

Descargar para Windows (x64)

14175008 16.6.2 Actual

Mecomeedado pars ls maysrly Ctyiroas carnctnt it zss

Fuente: (OpenlS Foundation, 2021)

En esta guia se utilizara la version 14.17.5 LTS para Windows de 64 Bits. Si aun desea
utilizar una version previa de Node JS, aseglrese que sea una version superior a Node JS

12.0, las versiones anteriores probablemente no funcionaran con este contenido.

¢Por qué usar una version recomendada en vez de la version actual? como se puede
visualizar en la Imagen 6 la version 14.17.5 LTS termina con las siglas LTS, esto significa
gue la versién tiene soporte a largo plazo, garantiza que los errores criticos se solucionaran
en un lapso corto, lo que no sucede con la versién actual que no cuenta con el soporte a

largo plazo.

Después de descargar Node JS, se debe realizar la instalacion. La instalacion no requiere
conocimientos técnicos, es sencilla y basta con dar clic en siguiente varias veces. Se
sugiere no cambiar las opciones por defecto de la instalacién. La Imagen 7 presenta el

progreso de la instalacién de Node JS.

Imagen 7. Progreso de instalacion de Node JS
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ﬁ MNode,js Setup — *
Installing Node.js n . d c
®

Please wait while the Setup Wizard installs Node. js.

Status: Copying new files

Back MNext

Fuente: (OpenJS Foundation, 2021)

Para verificar la instalacion de Node JS y su gestor de paquetes npm (Node Package
Manager) se debe abrir una consola de comando de Windows (CMD) como se aprecia en

la Imagen 8 para ejecutar los siguientes comandos:

node -v

Imagen 8. Verificacion de la instalacion Node JS y npm
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BH Simbolo del sistema - O x

Fuente: (Autor, 2021)

7.1.4.3 Instalacion de Angular

Para instalar Angular es necesario tener instalado NodeJS y por ende el gestor de paquetes
npm. Angular se puede instalar de forma global, esto quiere se podra utilizar desde
cualquier carpeta del disco e instalara la Gltima versién disponible. EL comando para instalar

Angular es:

npm install -g @angular/cli

La Imagen 9 presenta el resultado de la instalacion global de angular en el equipo.

Imagen 9. Utilizando npm para instalar Angular

B Simbolo del sisterna - 0 X

Fuente: (Autor, 2021)

Para verificar la versién de Angular instalada se debe ejecutar el siguiente comando en una

consola de Windows:

La Imagen 10 presenta el resultado del comando ng version.
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Imagen 10. Version instalada de angular, nodeJS y npm

&8 Simbalo del =stemas

Fuente: (Autor, 2021)

uninstall -g @angular/cli

(ol
PO L

cache verify
cache clean --force

7.1.4.4 Instalacion de TypeScript

Este lenguaje para apoyar el desarrollo sobre JavaScript se puede utilizar de dos formas,
por un lado, realizando la instalacién de manera global, asi cualquier proyecto tanto en
angular como en Node JS lo podra utilizar. Por otro lado, instalandolo como un paquete
adicional en un proyecto particular. En esta guia vamos a instalar typescript de manera

global a través de la ejecucién del siguiente comando.

npm install -g typescript

Para verificar la instalacion de typescript se utiliza el siguiente comando:
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tsc -V

La Imagen 11 presenta el resultado de la instalacién global de typescript y la version

instalada

Imagen 11. Instalacion de typescript y su version

B Smbcio del sistema - jm

Fuente: (Autor, 2021)

7.1.4.5 Editores de cédigo

Infortunadamente las mejores IDE’s para desarrollo como Eclipse, Netbeans y Visual Studio
no tienen componentes optimizados para desarrollar en Angular y Node JS, por lo tanto,
optaremos por utilizar dos de los tres editores de cédigo mas populares para Angular y

Node JS. La Imagen 12 presenta los sitios Web de cada los mejores editores de cddigo.

Imagen 12. Editores de cddigo mas populares para Angular
https://www.sublimetext.com https://atom.io/ https://code.visualstudio.com

Code editing

Redefined.

Fuente: (Autor, 2021)
En estas guias se utilizar4 Visual Studio Code para desarrollar el frontend y Atom para

desarrollar el backend.
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7.1.4.6 Instalacion de Visual Studio Code
La descarga del editor seleccionado se realiza del sitio web https://code.visualstudio.com

en la opcion “Download” en la parte superior derecha. En la Imagen 13 se puede apreciar

el sitio web del editor de cédigo seleccionado para el frontend.
Imagen 13. Sitio web de Visual Studio Code

Visuad Studio Code

Code editing.
Redefined.

Download for Windows v

130 bt

Fuente: (Microsoft, 2021)
El proceso de instalacion es simple, como todo instalador de Windows con varios clics en
siguiente, siguiente y finalizar es suficiente. La Imagen 14 presenta la instalacion exitosa

del editor de cédigo.
Imagen 14. Instalacion correcta de Visual Studio Code

Completando la instaladion de Visoal
Studio Code

£ Sregrms conphets b rRecE fe Tauel S50 Dack o Stten.
e P i Aghcaoi st s B e s

o 20 ety
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Fuente: (Microsoft, 2021)
Si ya tiene instalado el editor Visual Studio Code, no es necesario desinstalarlo, es
suficiente con hacer clic en el mend ayuda (Help) y seleccionar la opcién buscar
actualizaciones (Check for Updates). La Imagen 15 presenta la forma de realizar la
actualizacién en Visual Studio Code y las extensiones mas utiles al momento de desarrollar

en Angular.

Imagen 15. Actualizacion y extensiones sugeridas para el Visual Studio Code
0 - tar Jew - fcsts Trew Apuca 1

Angehr Lismrrrat Ofarsise 17 ’.-.)
Arvgale (ompioge barvice
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Q Soeruy Largange Pach for Vame Sousis Cota

Fuente: (Microsoft, 2021)

7.1.4.7 Instalacion del editor de codigo Atom
El sitio Web del editor de cddigo Atom es https://atom.io la opcion de descarga y la version

se presenta en la Imagen 16.

Imagen 16. Sitio oficial y descarga de Atom
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Fuente: (@atom, 2021)
El proceso de instalacion del editor es sencillo, clic en el instalador y seguir las instrucciones
con las opciones por defecto. La Imagen 17 presenta la interfaz de Atom y los principales
paquetes adicionales que debe tener el editor de cddigo para desarrollar comodamente el

backend.
Imagen 17. Editor de c6digo Atom

wwiadieel Purboger

Fuente: (GitHub, 2021)
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7.1.4.8 Instalacién de PostgreSQL
PostgreSQL es el motor de base de datos relacional de cédigo abierto mas potente en la

actualidad. Se puede descargar del sitio Web https://www.postgresal.org seleccionando el
sistema operativo sobre el cual se desee trabajar y asegurdndose de descargar los

instaladores binarios. La Imagen 18 presenta el sitio Web para descargar PostgreSQL.
Imagen 18. Sistemas operativos disponibles para descargar PostgreSQL

1D 9 ey “

~ - s D E]
Quick Links Downloads &

PostgreSQL Downloads

PoatpratQl = avatalie fur cowrices &

H i3 ® |

Fuente: (PostgreSQL, 2021)
El nimero de la version y el sistema operativo depende del desarrollador, en esta guia se
utilizara la versién 13.3 para Windows de 64 bits. La Imagen 19 presenta la descarga

seleccionada en esta guia.
Imagen 19. Version de PostgreSQL a utilizar

PostgreSQL Database Download

Version Linux x86-44 Linux x06-32 Mac OS5 X Windows x36-64 Windows s86-32

Fuente: (PostgreSQL, 2021)
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La instalacién de PostgreSQL se puede realizar con todos los valores por defecto, no es
necesario cambiar nada. Es importante que el desarrollador recuerde la contrasefia que

asignara a la base de datos.

La herramienta gréfica para la gestion de bases de datos a utilizar es pgAdmin. Se puede
encontrar en el mend de Windows una vez finaliza la instalacion. Al ejecutar pgAdmin la
herramienta solicitara la contrasefia asignada en el proceso de instalacion. La Imagen 20

presenta la interfaz grafica que se utilizara para la gestion de las bases de datos.

Imagen 20. Herramienta para la administracion — pgAdmin
o it (=] »

Eadmin e Otgect= Took = s~

8 = wQ ' T *

Fuente: (Autor, 2021)
Es de vital importancia la creacion de un usuario que permita gestionar las bases de datos
que se crearan. La Imagen 21 presenta el arbol de opciones que agrupa contiene la opcién
Login/group Roles. En la opcion Login/group Roles se debe hacer clic derecho para crear

un nuevo usuario. La Imagen 21 presenta la interfaz para la creacion del nuevo usuario.

Imagen 21. Ventana crear usuario en el pgAdmin
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Fuente: (Autor, 2021)

Las pestafas: general, definicién (para asignar la contrasefia) y privilegios deben ser
diligenciadas de manera completa, de lo contrario el usuario no estard en capacidad de
permitir el acceso a las bases de datos que se le asignen. La Imagen 22 presenta los
privilegios que se deben asignar para completar la creacion del usuario.

Imagen 22. Ventana para la creacion de usuario - Privilegios
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Fuente: (Autor, 2021)
Para finalizar, la creacién de una base de datos permitira verificar todo el proceso de
instalacion de PostgreSQL y de la creacién del usuario para permitir la conexion posterior

desde Node JS. En el arbol de la izquierda en la opcion bases de datos (Databases) se
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debe hacer clic derecho y seleccionar la opcién nueva base de datos. La Imagen 23

presenta la ventana modal para la creacién de una base de datos.

Imagen 23. Ventana para la creacion de usuario - Privilegios
= Creato - Database x

Defmman ecurty  Pammeder Advanced

Fuente: (Autor, 2021)

7.1.5. Primer proyecto Angular y prueba del editor de c6digo

7.1.5.1 Estructura de carpetas sugerida

La organizacion de las carpetas para administrar los proyectos de Angular queda a criterio
del desarrollador, sin embargo, a continuacién, se propone una estructura de carpetas que
permita organizar los proyectos de forma similar a como lo hacen otros lenguajes de
programacion Web. La Imagen 24 presenta la estructura de carpetas sugerida. La creacién

de estas carpetas se realiza de manera manual en el explorador de Windows.

Imagen 24. Estructura de carpetas sugerida

» Este equipo » |OS(C:) » angular » htdocs |

Nembre Fecha de modificacidn Tipo Tamafio

Esta carpeta esta vacia.

Fuente: (Autor, 2021)
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7.1.5.2 Creacién de un proyecto en Angular
Para crear el primer proyecto en Angular se debe abrir una consola de Windows y cambiar
de directorio hasta la estructura sugerida en el punto anterior. La Imagen 25 presenta los

pasos para cambiar de carpeta.

Imagen 25. Consola carpeta sugerida

B Simbele def sisterna

Fuente: (Autor, 2021)

Los comandos utilizados en la consola de Windows fueron:

Una vez ubicada la carpeta sugerida para almacenar los proyectos de Angular, se procede

a crear el primer proyecto, ejecutando el siguiente comando:

C:\angular\htdocs> ng new taller0l

La Imagen 26 presenta la ejecuciéon del comando para crear un proyecto en Angular. Al
ejecutar el comando ANGULAR CLI le hara dos preguntas:
1) ¢ Desea utilizar rutas?, por ser un primer ejercicio se sugiere N

2) ¢ Qué tipo de hoja de estilo se desea utilizar?, se sugiere CSS,

con [Enter] iniciara el proceso de creacion del proyecto. El proceso consiste en la creacion

de una estructura basica de proyecto la cual es descargada de internet.

Imagen 26. Creacion del taller01 con Angular CLI
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B CAWindows\System 32\ cmdexe = O X

Fuente: (Autor, 2021)
Dependiendo de la configuracion del equipo, se pueden obtener tres tipos de mensaje. En
este caso la creacién del proyecto fue exitosa y se generé una advertencia puesto que no
se esta utilizando GIT. En el explorador de archivos de Windows se puede observar la

carpeta que se genero al crear el proyecto como se presenta en la Imagen 27.

Imagen 27. Carpeta generada por Angular CLI

<] = | htdocs
Inicio Compartir Vista
« v P »| Esteequipo » OS5(C:) » angular » htdocs
Mombre Fecha de moedificacién Tipo - Tamafio
‘ tallerl 04/08/2021 13:14 Carpeta de archivos

Fuente: (Autor, 2021)

7.1.5.3 Prueba del editor de cédigo
El editor de codigo seleccionado no maneja el concepto de proyecto, en su defecto utiliza
el concepto de carpeta. Esto quiere decir que se pueden ejecutar varias instancias de Visual

Studio con diferentes carpetas abiertas. Con Visual Studio Code abierto, se debe
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seleccionar el menu “archivo” o “File” y luego la opcién “abrir carpeta” o “Open Folder”, se

debe buscar la carpeta creada en el paso anterior. La Imagen 28 presenta el proyecto
cargado.

Imagen 28. Inclusion de la carpeta del taller001 en Visual Studio Code

Q Archwo Eoaar Sslecoidn ver i Becute  Termwral  Ayuda 2aller(t « Vil Stugio Code O x
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Fuente: (Autor, 2021)
El siguiente paso es ejecutar el proyecto desde el editor, con esto se busca probar el editor
de cdédigo y ver el resultado de correr el primer proyecto creado con Angular CLI. Para
ejecutar el proyecto se procede abrir una terminal desde el editor. En el menu superior se

selecciona la opcion “Terminal” y luego “New Terminal”’. La Imagen 29 presenta el editor
con la consola o terminal lista para recibir comandos.
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Fuente: (Autor, 2021)
Para correr el proyecto creado con Angular CLI, se debe ejecutar desde la terminal de Visual
Estudio Code, el comando “ng serve”, la Imagen 30 presenta la distribucion normal del
editor de cbdigo seleccionado.

Imagen 30. Inicio del servidor y ejecucion del taller01

o Archiso Sdtar Selacode Ver  Eecutsr Termmnal  Ayuda talier 01 dusl Srute Cade -

ESQUTMA

Al intentar ejecutar el proyecto desde el editor de cédigo, puede que se presente un error.
El error se da porque Windows no permite la ejecucion de Scripts, esto se debe a las
politicas de seguridad de Windows. Dado que los scripts que se van a utilizar seran creados
por el desarrollador, es factible eliminar las restricciones para trabajar sin problemas con
Visual Studio Code. La Imagen 31 presenta el error que se puede generar.

Imagen 31. Error politicas de la PowerShell en la terminal de Visual Studio Code
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Fuente: (Autor, 2021)
Para eliminar el error en la ejecucion de Scripts se debe abrir una consola de PowerShell
en modo Administrador. En la Barra de Windows se debe escribir “PowerShell” y aparecera

una opcion como la presentada en la Imagen 32.

Imagen 32. Ejecucion como administrador la PowerShell

Sods ¢ "nw

Mo condidencas

Buscan en Iotonet

Windows PawerShell
D power sh

2bva

I W pecatar come adrreraliaens

H sjecutar 155 como samemintrador

B winsoes bowested 25

Fuente: (Autor, 2021)
En la consola “Azul” de PowerShell se deben ejecutar los comandos para verificar las

politicas en cuanto a ejecucién de Scripts:
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Get-ExecutionPolicy
El comando anterior se ejecuta para consultar el estado de las politicas de ejecucion de

Scripts.

Set-ExecutionPolicy Unrestricted
El comando anterior se ejecuta para eliminar las restricciones de ejecucion de Scripts. La

Imagen 33 presenta la ejecucién de los comandos anteriores.

Imagen 33. Terminal de PowerShell para asignar permisos de ejecucion de Scripts

o

Fuente: (Autor, 2021)
Una vez eliminadas las restricciones para la ejecucion de Scripts se procede a ejecutar
nuevamente el comando “ng serve” en la terminal del Visual Studio Code. Al ejecutar el
comando, Angular preguntara si se desean compartir datos de forma anénima con Google.
Si la data que se esta trabajando en el proyecto no es privada, se recomienda compartir los
datos. El comando “ng serve” realizara un proceso de transpilacion del cédigo generado
en el proyecto. La Imagen 34 presenta el resultado al ejecutar el servidor y habilitar el

proyecto.

Imagen 34. Ejecutando el proyecto en el editor Visual Studio Code
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Fuente: (Autor, 2021)
El resultado de la compilacidon no arroja errores y permite ver que el proyecto puede ser

verificado en un navegador Web en la URL http://localhost:4200. La Imagen 35 presenta el

proyecto ejecutandose correctamente el navegador Firefox.

Imagen 35. Taller001 ejecutdndose en el navegador

Neoxt Steps

What 4z e o neat sty o apa

Fuente: (Autor, 2021)


http://localhost:4200/
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7.2. Guia2

7.2.1. Taller02, conociendo la estructura

7.2.1.1 Ubicacion del proyecto
Como se presenta en la Imagen 36, los talleres se crearan en la carpeta:

“c:\angular\htdocs”,
Imagen 36. Ruta para almacenar el taller02

» Esteequipo ¢ O5(C:) * angular » htdocs »
Fuente: (Autor, 2021)

7.2.1.2 Creacion del proyecto
Para crear el taller se debe abrir una consola comandos de Windows (CMD), luego se

cambia la carpeta, asegurandose que la ruta final sea “c:\angular\htdocs”. Imagen 37

presenta la consola de comandos con los pasos.
Imagen 37. Consola de comando para crear el taller02

BN Simbolo del sistema

htdocs

Fuente: (Autor, 2021)

]

Una vez en la carpeta “c:\angulan\htdocs” se debe ejecutar el comando:

C:\angular\htdocs> ng new taller02
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El comando anterior creara la estructura basica de los archivos, conocida como
“Scaffolding”. La Imagen 38 presenta la ejecucion del comando anterior. Al ejecutar el
comando “ng new taller02” apareceran dos preguntas:

1) ¢ Desea utilizar rutas?, por ser un primer ejercicio se sugiere N

2) ¢ Qué tipo de hoja de estilo se desea utilizar?, se sugiere CSS

con [Enter] iniciara el proceso de creacion del proyecto. El proceso consiste en la creaciéon
de una estructura basica de proyecto la cual es descargada de internet.

Imagen 38. Resultado al crear el proyecto taller002

Fuente: (Autor, 2021)

7.2.1.3 Estructuray descripcion de las principales carpetas y archivos de Angular
Una vez Angular CLI genera el proyecto, se procede a cargar el proyecto en Visual Studio

Code, en el menu “FILE” o “Archivo”, opcion “Open Folder” o “Abrir carpeta”.

Si habia otro proyecto abierto en el editor de cédigo, sencillamente Visual Studio Code
abrira la nueva carpeta seleccionada y cerrara la anterior. La Imagen 39 describe las
principales carpetas y archivos de un proyecto en Angular.
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Imagen 39. Principales archivos y carpetas de un proyecto Angular
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Fuente: (Autor, 2021)

Toca aplicacion en Angular tiene un componente por defecto. Este componente se
encuentra en la carpeta “src\app” y contiene 5 archivos. La Imagen 40 presenta los archivos

que tienen un el componente por defecto.

Imagen 40. Principales archivos de la carpeta app
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Fuente: (Autor, 2021)
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7.2.1.4 Cambiando el contenido de la plantilla y la hoja de estilos

En el archivo “src\app\app.component.css”, se colocaran los estilos propuestos en la
Tabla 3, la nueva informacion solo tendra efecto si el archivo esta grabado.

body {
margin: 0;

}

.menuArriba {
overflow: hidden;

background-color: #737373;
}

.menuArriba a {
float: left;

font-size: 20px;
color: #f2f2f2;
padding: 14px 16px;

text-decoration: none;

.menuArriba a:hover {

color: black;

background-color: #ddd;

}

.menuArriba a.active {

background-color: #9999ff;

}

Tabla 4. Taller02, ejemplo para el archivo src\app\app.component.css
La Imagen 41 presenta los estilos propuestos en el archivo

“src\app\app.component.css” utilizando Visual Studio Code.

Imagen 41. Taller02, estilos sugeridos para el componente principal
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Fuente: (Autor, 2021)

En el archivo “src\app\app.component.html” se encuentra la plantilla del componente por
defecto. Este archivo contiene el cdigo HMTL que Angular gener6 por defecto al crear el
proyecto. A manera de ejercicio se sugiere sobrescribir el contenido de la plantilla con el
cbdigo de la Tabla 5.

<div>
<div class="menuArriba">
<a class="active" href="#home">Inicio</a>
<a href="#news">Primer menu</a>
<a href="#contact">0Otro</a>
<a href="#about">El dltimo</a>

</div>

<div>
<h1>Ejemplo de un hl</h1>
<p><strong>Ahora un Lorem ?</strong><br />
Contrary to popular belief, Lorem Ipsum is not simply random text.
It has roots in a piece of classical Latin literature from 45 BC, making it over 2000 years old.
Richard McClintock, a Latin professor at Hampden-Sydney College in Virginia,
looked up one of the more obscure Latin words, consectetur, from a Lorem Ipsum passage,
and going through the cites of the word in classical literature, discovered the undoubtable source.</p>
</div>

</div>

Tabla 5. Taller02, ejemplo para el archivo src\app\ app.component.html
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La Imagen 42 presenta el codigo HTML propuesto en el archivo
“src\app\app.component. html” utilizando Visual Studio Code.
Imagen 42. Taller02, cédigo HTML sugerido para el componente principal
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Fuente: (Autor, 2021)

Una vez modificados los dos archivos, se procede a ejecutar el proyecto desde la terminal
de Visual Estudio Code. Se selecciona el menu “Terminal” y luego la opcion “New
Terminal” o “Nueva terminal”’. Finalmente, se ejecuta el comando “ng serve”. La Imagen

43 presenta el resultado de la ejecucién del comando “ng serve”.

Imagen 43. Taller02, ejecucion de ng serve



PAGINA 48

INGENIERIA DE SISTEMAS OF 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

g Nchao Eoits Secaitn Ver Ir Eecutar Termendl  Apuda app companam rid - taller(d - Yiauel Steos Code ~ \J ~

aQ
-
3
]
a
3
e
1
[=

TALLENOY 2

sInfciod/ar
Wriser menyc/ar

»atrod/ar

*E1 Gltimod/a>

~N &

2 3B

2

> [SKRITMA
®oA0 # Un22.ch 1 Espscou UID LF WML  Prettier & O

Fuente: (Autor, 2021)

Si todo es correcto, se puede ejecutar el proyecto en el navegador Firefox y se observara

en pantalla una interfaz como la presentada en la Imagen 44.
Imagen 44. Taller02 desplegado en el navegador Firefox

A TallerD2 b4 +

[ localhost

Primer menu Otro  El altimo

Ejemplo de un hl

Ahora un Lorem ?

Contrary to popular belief, Lorem Ipsum is not simply random text. It has roots in a piece of classical Latin literature from 45 BC,
making it over 2000 vears old. Richard McClintock, a Latin professor at Hampden-Sydney College in Virginia looked up one of the
more obscure Latin words, consectetur, from a Lorem Ipsum passage, and going through the cites of the word in classical literature,
discovered the undoubtable source.

Fuente: (Autor, 2021)
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7.2.2. Taller03, creando multiples componentes

7.2.2.1 Ubicacion del proyecto
Como se presenta en la Imagen 45, los talleres se creardn en la carpeta:

“c:\angular\ntdocs”.
Imagen 45. Ruta para almacenar el taller03

» Esteequipo » OS5(C) » angular » htdocs »

Fuente: (Autor, 2021)

7.2.2.2 Creacion del proyecto
Para crear el taller se debe abrir una consola comandos de Windows (CMD), luego se

cambia la carpeta, asegurandose que la ruta final sea “c:\angular\htdocs”. Imagen 46

presenta la consola de comandos con los pasos.
Imagen 46. Consola de comando para crear el taller03

EX Simbolo del sistema

d htdocs

gular\htdocs»_

Fuente: (Autor, 2021)

Una vez en la carpeta “c:\angular\htdocs” se debe ejecutar el comando:
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C:\angular\htdocs> ng new taller03

El comando anterior creara la estructura basica de los archivos, conocida como
“Scaffolding”. La Imagen 47 presenta la ejecucién del comando anterior.

Imagen 47. Resultado al crear el proyecto taller03

BN C:\Windows'\System32\cmd.exe — O b

omo un interno o externo,
por lotes ejecutable.

C:hangular\htde

Fuente: (Autor, 2021)

7.2.2.3 Creacion de componentes

Antes de crear los componentes se debe abrir el taller03 en el editor Visual Estudio Code.

Los componentes son parte esencial de angular, comprender que un componente puede
ser una parte de una pagina, un menu, un pie de pagina o el mismo contenido, es algo que
el desarrollador podra entender luego de realizar varios ejercicios. Este taller propone la

creacion de 4 componentes, los cuales van a permitir comprender el concepto de la



PAGINA 51

INGENIERIA DE SISTEMAS DE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

decoracion “@component” y su propiedad “selector”. Desde la terminal de Visual Estudio
Code se debe ejecutar el comando:

ng generate component compoll

O su abreviatura
ng g ¢ compoOl

Al ejecutar el comando se creara una carpeta en el proyecto en “src\app\compo01”. La
nueva carpeta tiene 4 archivos. La Imagen 48 presenta el proyecto, el nuevo componente
y el resultado de la terminal.

Imagen 48. Resultado al crear un componente
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Fuente: (Autor, 2021)
De la misma forma en que se cre6 el primer componente, se procede a ejecutar los

comandos necesarios para crear 3 componentes mas:

ng g ¢ compo02
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ng g c¢ compo03
ng g ¢ compo04

La Imagen 49 presenta la estructura del proyecto con los 4 componentes creados y los
resultados de la terminal el Visual Studio Code.

Imagen 49. Taller003 con 4 componentes
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Fuente: (Autor, 2021)

7.2.2.4 Configurando la aplicacién y los componentes

En el archivo “src\app\app.component.html” se encuentra la plantilla principal del
proyecto, todo el contenido de este archivo fue generado por angular CLI al crear el
proyecto. Procedemos a eliminar todo el contenido del archivo. En su defecto vamos a

colocar el siguiente codigo:
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<div>
<app-compo@1></app-compodl>
<app-compod2></app-compod2>
<app-compo@3></app-compod3>
<app-compod4></app-compods>

</div>

Tabla 6. Taller03, ejemplo para el archivo src\app\ app.component.html

El bloque de codigo anterior presenta en pantalla el contenido de todas las plantillas de cada componente, los
nombres de los selectores estan en los archivos de cada componente llamados “compo0X.component.ts”.
La

Imagen 50 presenta un ejemplo de la clase principal de uno de los componentes.

Imagen 50. Ejemplo de la clase principal del componente compo03
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Fuente: (Autor, 2021)

7.2.2.5 Cambiando las plantillas de cada componente

En cada uno de los componentes existe una plantilla:

“src\app\compo01\ compoOl.component.html”
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“src\app\compo02\ compo02.component.html”
“src\app\compo03\compo03.component.html”
“src\app\compo04\ compo04.component.html”

Una verificacion de cada uno de esos archivos permitird encontrar un texto sencillo como
“<p>compo0X works!</p>". Todo el contenido que se coloque en estos archivos se
presentara en el navegador de acuerdo con el orden de los selectores que se haya definido
en la plantila principal de la aplicacion, es decir en el archivo
“src\app\app.component.html”.

Ejecutando el proyecto en la terminal, con el comando “ng serve”, se puede visualizar el
proyecto en ejecucion en el navegador de su preferencia, el resultado se presenta en la
Imagen 51.

Imagen 51. Taller03 en ejecucion

A Talle3

C @

compoD] works!

compol works!

compol3 warks!

compold works!

Fuente: (Autor, 2021)

A continuacién, se agregard una propiedad o atributo a la clase principal de cada
componente, de esta manera, se puede incluir codigo en las plantillas de cada componente
por medio de la “Interpolacion”. Para realizar este cambio, se tomara como referencia la
clase principal del primer componente, es decir “srcl\app\ compoOl\
compoOl.component.ts”. La Imagen 52 presenta la propiedad que se debe adicionar en
cada uno de los componentes para realizar el ajuste.

Imagen 52. Taller03, adicion de propiedad en la clase de cada componente
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Fuente: (Autor, 2021)

La interpolacién en Angular es la inyecciéon de una cadena o valor en una plantilla, se
conoce también como “string interpolation”. Para realizar la interpolacion solo basta con
usar llaves dobles de apertura y de cierre “{{ }}” en la plantilla del componente deseado.
La

Imagen 53 presenta como quedarian las plantillas de los componentes usando la
interpolacion.

Imagen 53. Taller03, ejemplo interpolacién en plantilla compo01
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Fuente: (Autor, 2021)

Se puede verificar en el navegador de su preferencia, el resultado de los ajustes realizados.

La Imagen 54 presenta el resultado al finalizar todos los ajustes sugeridos en esta seccion.

Imagen 54. Taller003 en ejecucion

A Tallerd3 * +

Y localhost

Soy el componente 01
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Fuente: (Autor, 2021)
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7.3. Guia3

7.3.1. Taller04 librerias Jquery y Bootstrap

7.3.1.1 Ubicacion del proyecto
Los talleres se crearan en la carpeta: “c:\angular\htdocs”, tal como se puede apreciar la
Imagen 36.

Imagen 55. Ruta para almacenar los proyectos

» Esteequipo » OS5(C) » angular » htdocs »

Fuente: (Autor, 2021)

7.3.1.2 Creacion del proyecto
Para crear el taller se debe abrir una consola comandos de Windows (CMD), luego se
cambia la carpeta, asegurandose que la ruta final sea “c:\angular\htdocs”. Imagen 37

presenta la consola de comandos con los pasos.

Imagen 56. Consola de comando para crear el taller04

EX Simbolo del sistema — O 3

C:\>cd angular

C:\angular>cd htdocs

C:\angular\htdocs>»

Fuente: (Autor, 2021)
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Una vez en la carpeta “c:\angular\htdocs” se debe ejecutar el comando:

C:\angular\htdocs> ng new taller(04

La Imagen 57 presenta el resultado de la creacion del taller04.

Imagen 57. Creacion del taller04

BN Simbelo del sistema — O %

ndo interno o externo,
ivo por lotes ejecutable.

Fuente: (Autor, 2021)
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7.3.1.3 Creacion de componentes
Se debe abrir la carpeta del taller0O4 en Visual Estudio Code. De esta manera se podra
utilizar la terminal de comandos. Para este taller, se van a crear dos componentes, por o

tanto, se deben ejecutar las siguientes instrucciones:
ng g ¢ componentes/compo0l
ng g ¢ componentes/compo02

Imagen 58 presenta la carpeta de proyecto cargada en VSC y la ejecucion de las
instrucciones en la terminal.

La

Imagen 58. Creacion de componentes en la terminal

o Achive Eoitar Selecodn ver If  Becutar  Terminal  Ayuda ralberiMd - Vaus Studio Code -

o compod)
¥ compeoll2

.
U ’

¢ 9
4]
PAQUIMA

Fuente: (Autor, 2021)

En el archivo “src\app\app.component.html” aparece el cddigo HTML por defecto al crear

el componente, todo este cddigo se debe cambiar por el codigo presentado en la Tabla 7.
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Imagen Cadigo reutilizable

B app.componenthtml

E dpp.component.ntm
<app-compo@l1></app-compo0l>
1 <app-compo@l></app-compodl> <app-compo@2></app-compo02>
2 <app-compoB2></app-compo82>
3

Tabla 7. Taller004, selectores de los componentes creados

Para organizar un poco la presentacion de la interfaz Web y no realizar estilos desde cero,
en este taller se utilizara Bootstrap. Bootstrap es un framework de hojas de estilo que se
utiliza en el desarrollo de aplicaciones frontend. Con el uso de este tipo de frameworks, el

desarrollo frontend avanza con mayor velocidad.

Para instalar Bootstrap, es necesario instalar varias librerias adicionales, como por ejemplo
JQuery.

JQuery es una libreria de JavaScript de cddigo abierto, la cual permite una interaccion mas
sencilla entre el desarrollador y el cddigo que se desea manipular con JavaScript. A su vez,
Jquery requiere de otras librerias adicionales para su correcto funcionamiento. A

continuacion, se presenta el orden de instalacion de las librerias y del framework Bootstrap.

npm install ajv-keywords

La libreria “AJV” permite implementar una légica compleja para la validacion de datos en
formato JSON a través de esquemas declarativos, sin necesidad de escribir codigo. “ajv-
keywords” provee claves personalizadas parea el validador “AJV”.

Imagen 59. Taller04, instalacion de ajv-keywords
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Fuente: (Autor, 2021)

npm install ajv
Imagen 60. Taller04, instalacion de la libreria AJV

o Archive  Batar  Selecsn W it Decide  Teememel A ol - Vitusl Sheno Coe

Fuente: (Autor, 2021)

El comodin “install” de los comandos anteriores se puede reemplazar por la letra
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npm 1 jquery

Imagen 61. Taller04, instalacion de Jquery

o Axchro  Sdlar  Seleccien or it Hecutsr Temewl  Aguds sabertd - Vi o Code

-2-1:0 §
’

&3

Fuente: (Autor, 2021)

npm i Q@popperjs/core

La “popperdS” es una libreria que permite crear etiquetas o tooltips sobre un elemento con
solo escribir una linea de cédigo. El uso de esta libreria potencia el uso de algunas opciones
basicas de “Bootstrap”.

Imagen 62. Taller04, instalacién de popperJS
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Fuente: (Autor, 2021)

npm i1 Bootstrap

Imagen 63. TallerO4, instalacion de bootstrap

3Q Acrwe Fdna Sscoon W It Secutar Twminal  Ayuds talert4 - Vuusl Srecin Code — v x

» [RCUTMA

Fuente: (Autor, 2021)
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De manera automatica, en el archivo “package.json” apareceran las referencias de las
librerias y frameworks instalados con los comandos anteriores. La Imagen 64 presenta

parte del contenido del “package.json”

Imagen 64. Contenido del archivo package.json

o  Archon  Batir  Sekcoon W Gecutar  Temming  Ayuds socrage ron - tader(M - Vi v Code - = x

package json

ERIUTNA s a 1 « ’
Qoo ¢ Unlcoll Eproos2 UTHE: &8 HON e 2 D

Fuente: (Autor, 2021)
Un proceso que NO es automético es la inclusién de los archivos fuentes en el proyecto en
desarrollo. Se debe editar el archivo “angular.json” e incluir las instrucciones presentadas

en la Imagen 65.

Imagen 65. Taller04, inclusién de estilos y JavaScripts en angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)

Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“angular.json”

"build": {
"builder”: "@angular-devkit/build-angular:browser",
"options": {
"outputPath": "dist/tallero4",
"index": "src/index.html",
"main": "src/main.ts",
"polyfills": "src/polyfills.ts",
"tsConfig": "tsconfig.app.json”,
"assets": ["src/favicon.ico", "src/assets"],
"styles": [
"node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css",
"src/styles.css”
1,
"scripts": [
"node_modules/jquery/dist/jquery.min.js",

"node_modules/@popperjs/core/dist/umd/popper.min.js",
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"node_modules/bootstrap/dist/js/bootstrap.min.js"

1

Tabla 8. Taller04, Inclusién de estilos y JavaScripts en el archivo angular.json

En las carpetas de cada componente, se debe acceder a cada una de sus plantillas y

modificar el cédigo HTML. La Imagen 66 presenta los dos archivos de tipo plantilla.

Imagen 66. Taller04, plantillas HTML de los componentes

3Q Archive Fosar Selecoon Ve Ir Eecutar Temwnal  Ayuda 1eller04 - Viea! Studo Code ~. J X
TALLEROA BBuUS
o
.

Fuente: (Autor, 2021)

A manera de ejemplo se sugiere el siguiente cédigo para el archivo:

“src\app\componentes\compoOl\compo0l.component.html”

<div class="container" style="padding-top: 10px; padding-bottom: 10px">
<div class="h-100 p-5 text-white bg-dark rounded-3">
<h2>Change the background</h2>
<p>
Swap the background-color utility and add a ~.text-* color utility to mix

up the jumbotron look. Then, mix and match with additional component
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themes and more.
</p>
<button class="btn btn-outline-light" type="button">Example button</button>

</div>

<div class="dropdown" style="padding-top: 10px">
<button
class="btn btn-secondary dropdown-toggle"
type="button"
id="dropdownMenuButtonl"
data-bs-toggle="dropdown"

aria-expanded="false"

Dropdown button
</button>
<ul class="dropdown-menu" aria-labelledby="dropdownMenuButtonl">
<li><a class="dropdown-item" href="#">Action</a></1i>
<li><a class="dropdown-item" href="#">Another action</a></1li>
<li><a class="dropdown-item" href="#">Something else here</a></1i>
</ul>

</div>

</div>

Tabla 9. Taller004, plantilla del componente compo01
A manera de ejemplo se sugiere el siguiente cédigo para el archivo:
“src\app\componentes\compo02\compo02.component.html”

<div class="container">
<div class="b-example-divider"></div>
<footer class="">
<p class="col-md-4 mb-0 text-muted">® 2021 Company, Inc</p>
</footer>

</div>

Tabla 10. Taller004, plantilla del componente compo02

A manera de ejemplo se sugiere el siguiente cédigo para el archivo:

“src\app\componentes\compo02\ compo02.component.css”

.b-example-divider {

height: 1rem;
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background-color: rgba(e, 0, 0, 0.1);

border: solid rgba(e, 0, 0, 0.15);

border-width: 1px 0;

box-shadow: inset @ ©.5em 1.5em rgba(e, @, 0, 0.1),
inset © ©.125em @.5em rgba(e, 0, 0, 0.15);

Tabla 11. Taller004, estilos del componente compo02

Finalizada la configuracion de los componentes y la inclusion de los estilos y el maquetado
de Bootstrap, se procede a ejecutar el proyecto con el comando “ng serve” desde la terminal
de Visual Estudio Code. La Imagen 67 presenta el resultado del taller04 en el navegador
Firefox.

Imagen 67. Taller04 en funcionamiento

A Taller04 . JE

O [ localhost:420C

Change the background

Swap the background-color utility and add a ".text-*" color utility to mix up the
jumbotron look. Then, mix and match with additional component themes and more.

‘ Example button

Dropdown button ~

© 2021 Company, Inc

Fuente: (Autor, 2021)

7.3.2. Taller05 iconos externos y puerto personalizado

7.3.2.1 Ubicacion del proyecto
Los talleres se crearan en la carpeta: “c:\angular\htdocs”, tal como se puede apreciar la

Imagen 68.
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Imagen 68. Ruta para almacenar los proyectos

» Esteequipo » OS5(C) » angular » htdocs »

Fuente: (Autor, 2021)

7.3.2.2 Creacion del proyecto
Para crear el taller se debe abrir una consola comandos de Windows (CMD), luego se

cambia la carpeta, asegurandose que la ruta final sea “c:\angular\htdocs”. Imagen 69

presenta la consola de comandos con los pasos.
Imagen 69. Consola de comando para crear el proyecto taller005

Ed Simbolo del sistema

s [Version 18.8.19843.
rporation. Todos los derechos reservados.

C:\angular\htdo

Fuente: (Autor, 2021)

Una vez en la carpeta “c:\angular\htdocs” se debe ejecutar el comando desde la consola

de Windows:

ng new taller05
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7.3.2.3 Creacion de componentes
Después de crear el taller05, se procede a abrir la carpeta del proyecto en Visual Estudio
Code. Para este taller, se creard un solo componente, para esto ejecutamos la siguiente

instruccion desde la terminal de Visual Estudio Code.

ng g ¢ componentes/inicio

La Imagen 70 presenta la carpeta de proyecto cargada en Visual Studio Code, asi como la

creacion del componente inicio.

Imagen 70. Taller05, creacién del componente inicio

IG Archive  SoRsr  Selecodn e Elscutsr  Terminal  Ayuce sabedls - Visual Studho Code - (=
TALLERGS BRLs
.
& 2 4
o componentes ' inNioo
"
" ¥
(=3
L=
& '
5
2 ’ gular 3 :
©
-
an
5]
1 " \af - W ange = ¢
WL - - 2
5 ¢
B«
%1
I opp/ com m c t
. 200/ Compone . o .
EAT apg = 7
P a0p/ cong e ) -
>
ISUTMA PS Changulariddocsitallerss)
Bodo 9 ®/ 0

Fuente: (Autor, 2021)

En el archivo “src\app\app.component.html” aparece el cédigo HTML por defecto al crear

el componente, todo este cddigo se debe cambiar por el siguiente cédigo:

Imagen Cadigo reutilizable
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B app.componenthtml x

ann comnonoant him ES ann-inicio
<app-inicio></app-inicio>
1 <app-inicio»</app-inicio»

Tabla 12. Taller005, selector del componente inicio

Para organizar un poco la presentacion de la interfaz Web y no realizar estilos desde cero,
en este taller se utilizara Bootstrap. Bootstrap es un framework de hojas de estilo que se
utiliza en el desarrollo de aplicaciones frontend. Con el uso de este tipo de frameworks, el

desarrollo frontend avanza con mayor velocidad.

7.3.2.4 Instalacion de librerias

A continuacion, se presenta el orden de instalacion de las librerias Y framework a utilizar

en el presente taller.

Adicionalmente a las librerias ya utilizadas, en este taller se incluira una libreria para permitir
el acceso a iconos de la libreria fontawesome. El comando para su instalacion es el

siguiente:

npm i1 @fortawesome/fontawesome-free

De manera automatica, en el archivo “package.json” apareceran las referencias de las
librerias y frameworks instalados con los comandos anteriores. La Imagen 71 presenta

parte del contenido del “package.json”

Imagen 71. Taller05, Contenido del archivo package.json
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Fuente: (Autor, 2021)
Es importante recordar que los archivos CSS y JS no se incluyen de manera automética en
el archivo “angular.json” Se debe editar el archivo “angular.json” e incluir las instrucciones

presentadas en la Imagen 72.

Imagen 72. Taller05, Contenido del archivo angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)
Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“angular.json”

"build": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:browser",
"options": {

"outputPath": "dist/taller@o5",

"index": "src/index.html",

"main": "src/main.ts",

"polyfills": "src/polyfills.ts",

"tsConfig": "tsconfig.app.json”,

"assets": ["src/favicon.ico", "src/assets"],

"styles": [
"node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css",
"node_modules/@fortawesome/fontawesome-free/css/all.css",
"src/styles.css”

1,

"scripts": [

"node_modules/jquery/dist/jquery.min.js",
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"node_modules/@popperjs/core/dist/umd/popper.min.js",

"node_modules/bootstrap/dist/js/bootstrap.min.js"

1

Tabla 13. Taller005, inclusion de estilos y JavaScripts en angular.json

7.3.2.5 Configuracién del puerto del proyecto

En el mismo archivo “angular.json” se puede configurar el puerto por defecto en donde se
ejecutara el proyecto al ser visualizado en un navegador. Basta con agregar la propiedad
“port” y asignar un valor valido de puerto. La Imagen 73 presenta la inclusiéon de la

propiedad que permite definir el puerto en el cual se podra visualizar el proyecto.

Imagen 73. Taller005, configuracion del puerto en el archivo angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)

En la Tabla 14 se encuentra el bloque de cédigo que se debe agregar para configurar los

puertos en modo produccion y desarrollo.
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"serve": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:dev-server",
"configurations": {
"production": {
"browserTarget": "taller@@5:build:production”,
"port": 8090
1

"development": {
"browserTarget”: "taller@®@5:build:development”,

"port": 8090
}
s

"defaultConfiguration": "development”

s
Tabla 14. Taller005, configuracion de puertos en angular.json

7.3.2.6 Estilos globales del taller005
A continuacién, se agregara un estilo personalizado de manera global a la aplicacion, esto

quiere decir que cualquier componente interno tendra acceso a los estilos definidos. Para

definir estilos globales se debe incluir en el archivo “src\styles.css”. La Imagen 74 presenta

los estilos de ejemplo utilizados en este taller.

Imagen 74. Taller005, estilos globales del archivo src\styles.css
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Fuente: (Autor, 2021)

A continuacion, en la Tabla 15 se presenta el cédigo del estilo utilizado:

PAGINA 76
DE 150

VERSION: 02

v hetber & O

.fondoInicio {

background: #942d2d;

.checkVerde {
color: #28a745;

font-size: 20px;

Tabla 15. Taller005, estilos globales del archivo src\styles.css

7.3.2.7 Ajuste a la plantilla del componente inicio

El objetivo de este taller es presentar una libreria para la presentacion de iconos, asi como ajustar el puerto

en donde se puede consumir la aplicacion frontend desarrollada. La

Imagen 75 presenta un ejemplo de interpolacién utilizado con la propiedad titulo en la clase

del componente inicio “src\app\componentes\inicio\inicio.component.ts”:
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Fuente: (Autor, 2021)

La Imagen 76 presenta el codigo sugerido para visualizar el uso de la libreria fontawesome
y Bootstrap.

Imagen 76. Taller005, plantilla del componente inicio
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Fuente: (Autor, 2021)

A continuacion, en la Tabla 16 se presenta el codigo del estilo utilizado:

<div
class="container col-md-6 fondoInicio mt-3"

style="padding-top: 15px; padding-bottom: 15px"

<div class="h-100 p-5 text-white bg-dark rounded-3">
<h2>{{ titulo }}</h2>
<p><i class="fa fa-check-circle checkVerde"></i> Universidad Santo Tomas</p>
<button class="btn btn-outline-light" type="button">
Iniciar proyecto
</button>
</div>

</div>

Tabla 16. Taller005, plantilla del componente inicio
Para ejecutar el proyecto y visualizar el resultado del tallerO5 se debe ejecutar “ng serve”
en la terminal de Visual Estudio Code.

Imagen 77. Taller005, ejecucion de ng serve modo desarrollo
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EL proyecto en ejecucion se presenta en la Imagen 78.
Imagen 78. Taller005, ejecucion de ng serve modo desarrollo

Facultad de Ingenieria de

Sistemas USTA

Ureversidad Santo Tomas

WA PrOyRCH

Fuente: (Autor, 2021)
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7.4. Guia4

7.4.1. Taller06 CRUD bésico, modelos y mocks

7.4.1.1 Ubicacion del proyecto
Los talleres se crearan en la carpeta: “c:\angular\htdocs”, tal como se puede apreciar la
Imagen 36.

Imagen 79. Ruta para almacenar los proyectos

» Esteequipo * O5(C) » angular » htdocs »

Fuente: (Autor, 2021)

7.4.1.2 Creacion del proyecto
Para crear el taller se debe abrir una consola comandos de Windows (CMD), luego se
cambia la carpeta, asegurandose que la ruta final sea “c:\angular\htdocs”. Imagen 37

presenta la consola de comandos con los pasos.

Imagen 80. Consola de comando para crear el taller06

EX Simbolo del sistema — O 3

C:\angular\htdocs>

Fuente: (Autor, 2021)
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Una vez en la carpeta “c:\angular\htdocs” se debe ejecutar el comando:
C:\angular\htdocs> ng new taller06
La Imagen 57 presenta el resultado de la creacion del taller06.
Imagen 81. Creacion del taller06
B C:\Windows\System32\cmd.exe — O X

Which stylesheet format would you 1
taller@6/angular.j (3851 b
talleras/p: h
talleras
talleras
taller@s/ .
talleree/.g
tallerds/.b
talleras

omponen i
omponent.spec.ts

ejecutable.

Fuente: (Autor, 2021)

7.4.1.3 Creacion de componentes
Se debe abrir la carpeta del taller06 en Visual Estudio Code. De esta manera se podra
utilizar la terminal de comandos. Para este taller, se van a crear dos componentes, por lo

tanto, se deben ejecutar las siguientes instrucciones:
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ng g ¢ componentes/cabecera
ng g c componentes/cuerpg
La

Imagen 58 presenta la carpeta de proyecto cargada en Visual Estudio Code y la ejecucion
de las instrucciones en la terminal.

Imagen 82. Taller06, Creacién de componentes en la terminal
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Fuente: (Autor, 2021)

En el archivo “src\app\app.component.html” aparece el cédigo HTML por defecto al crear

el componente, todo este codigo se debe cambiar por el codigo presentado en la Tabla 7.

Imagen Cadigo reutilizable
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)<| Archivo Editar Seleccion Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda
EXPLORADOR B app.componenthtml x
 TALLEROG [ EE O & orc>app> B app.componenthtm

> node_modules
v &8 src 1 <app-cabacera»</app-cabecera>
v & app % <app-cuerpo></app-cuerpos
3 <app-cabecera></app-cabecera>

~ componentes
5 wlbEar <app-cuerpo></app-cuerpo>
> CUerpo
El app.component.css
&4 app.componentspec.ts
TS app.componentts

TS app.modulets

Tabla 17. Taller06, selectores de los componentes creados

Para organizar un poco la presentacion de la interfaz Web y no realizar estilos desde cero,
en este taller se utilizara Bootstrap. Bootstrap es un framework de hojas de estilo que se
utiliza en el desarrollo de aplicaciones frontend. Con el uso de este tipo de frameworks, el

desarrollo frontend avanza con mayor velocidad.

Para instalar Bootstrap, es necesario instalar varias librerias adicionales, como por ejemplo
JQuery.

JQuery es una libreria de JavaScript de cddigo abierto, la cual permite una interaccion mas
sencilla entre el desarrollador y el cddigo que se desea manipular con JavaScript. A su vez,
Jquery requiere de otras librerias adicionales para su correcto funcionamiento. A

continuacion, se presenta el orden de instalacion de las librerias y del framework Bootstrap.

npm install ajv-keywords

La libreria “AJV” permite implementar una légica compleja para la validacion de datos en
formato JSON a través de esquemas declarativos, sin necesidad de escribir cédigo. “ajv-
keywords” provee claves personalizadas parea el validador “AJV”.

Imagen 83. Taller04, instalacion de ajv-keywords
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Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 84. Taller06, instalacion de la libreria AJV
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Fuente: (Autor, 2021)

El comodin “install” de los comandos anteriores se puede reemplazar por la letra “i”:

npm 1 jquery
Imagen 85. Taller06, instalacion de Jquery
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Fuente: (Autor, 2021)

npm 1 @popperjs/core

La “popperdS” es una libreria que permite crear etiquetas o tooltips sobre un elemento con
solo escribir una linea de cddigo. El uso de esta libreria potencia el uso de algunas opciones
basicas de “Bootstrap”.

Imagen 86. Taller06, instalacién de popperJS
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Fuente: (Autor, 2021)

npm 1 bootstrap

Imagen 87. Taller06, instalacion de bootstrap
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Fuente: (Autor, 2021)
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Adicionalmente a las librerias ya utilizadas, en este taller se incluira una libreria para permitir
el acceso a iconos de la libreria fontawesome. El comando para su instalacion es el
siguiente:

npm i1 @fortawesome/fontawesome-free

Imagen 88. Taller05, instalacién de la fontawesome
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Fuente: (Autor, 2021)
De manera automatica, en el archivo “package.json” apareceran las referencias de las
librerias y frameworks instalados con los comandos anteriores. La Imagen 64 presenta
parte del contenido del “package.json”

Imagen 89. Taller06, Contenido del archivo package.json
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Fuente: (Autor, 2021)
Un proceso que NO es automético es la inclusién de los archivos fuentes en el proyecto en
desarrollo. Se debe editar el archivo “angular.json” e incluir las instrucciones presentadas

en la Imagen 65.

Imagen 90. Taller06, inclusion de estilos y JavaScripts en angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)
Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“angular.json”

"build": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:browser",
"options": {

"outputPath": "dist/tallero6",

"index": "src/index.html",

"main": "src/main.ts",

"polyfills": "src/polyfills.ts",

"tsConfig": "tsconfig.app.json”,

"assets": ["src/favicon.ico", "src/assets"],

"styles": [
"node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css"”,
"node_modules/@fortawesome/fontawesome-free/css/all.css",
"src/styles.css”

1,

"scripts": [

"node_modules/jquery/dist/jquery.min.js",
"node_modules/@popperjs/core/dist/umd/popper.min.js",
"node_modules/bootstrap/dist/js/bootstrap.min.js"

]

s

Tabla 18. Taller06, Inclusién de estilos y JavaScripts en el archivo angular.json

7.4.1.4 Configuracién del puerto del proyecto

En el mismo archivo “angular.json” se puede configurar el puerto por defecto en donde se
ejecutara el proyecto al ser visualizado en un navegador. Basta con agregar la propiedad
“port” y asignar un valor valido de puerto. La Imagen 91 presenta la inclusién de la

propiedad que permite definir el puerto en el cual se podra visualizar el proyecto.

Imagen 91. Taller06, configuracion del puerto en el archivo angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)

En la Tabla 19 se encuentra el bloque de cédigo que se debe agregar para configurar los
puertos en modo produccion y desarrollo.

"serve": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:dev-server"”,
"configurations": {
"production": {
"browserTarget”: "taller@6:build:production”,
"port": 8091
I3
"development": {
"browserTarget”: "taller@6:build:development”,
"port": 8090
}
3
"defaultConfiguration": "development”

1

Tabla 19. Taller06, configuracion de puertos en angular.json
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7.4.1.5 Inclusion de logos, imdgenes estdticas

Los logos o imagenes permiten enriquecer visualmente la aplicacion, en este taller se incluird una imagen que
se pueda acceder desde cualquier componente. Se sugiere descargar de Internet una imagen pequefia y con
transparencia, que se pueda utilizar a manera de logo en la componente cabecera. La

Imagen 92 presenta el sitio de almacenamiento de las imagenes estaticas dentro del
tallerO6.

Imagen 92. Taller06, carpeta para almacena imagenes
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Fuente: (Autor, 2021)

7.4.1.6 Modelos

Un modelo es una clase que mapea informacién por medio de sus propiedades o atributos,
son Utiles para enviar, recibir y procesar informacién con un formato determinado. La
Imagen 69 presenta el modelo llamado “Carro” que se utilizara en este taller, el cual estara
almacenado en el archivo: “src\app\modelos\carro.ts”. El lector debera crear la carpeta

“modelos” y el archivo “carro.ts” utilizando el clic derecho sobre la carpeta “app”.

Imagen 93. Taller06, estructura de carpetas de los modelos, modelo Carro
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Fuente: (Autor, 2021)

A manera de ejemplo se presenta el cédigo del modelo carro en la Tabla 20.

export class Carro {
codigo: number;
placa: string;
marca: string;

modelo: number;

constructor(cod: number, pla: string, mar: string, mod: number) {

this.codigo = cod;
this.placa = pla;
this.marca = mar;

this.modelo = mod;

Tabla 20. Taller06, cédigo de la clase Carro

7.4.1.7 Mocks
Los mocks son datos de prueba que permiten al desarrollador verificar la aplicacion sin

necesidad de tener conexién con un componente backend. La ventaja de usar mocks radica

en la sencillez que existe al cambiar los datos de prueba por servicios que consumen la

data desde una API externa.
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El mock utilizado en este taller hara uso del modelo “Carro” y tendra informacion de prueba
para que sea desplegada en la plantilla del componente “cuerpo”. La imagen xxx presenta

la organizacion de carpetas para el mock y su contenido.

Imagen 94. Taller06, estructura de carpetas de los mocks, mock para Carro
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Fuente: (Autor, 2021)
La variable que se utliza para almacenar la informacibn del mock es
“ARREGLO_CARROS", inicialmente es una constante que alimentara la informacion de
alguna plantilla, sin embargo, este arreglo puede llegar a ser modificado en tiempo de

ejecucion, razon por la cual se sugiere definir la variable con “let”.

A manera de ejemplo se presenta el cédigo del mock para carros en la Tabla 21.

import { Carro } from '../modelos/carro’;

export let ARREGLO_CARROS: Array<Carro> = [
new Carro(1, 'KJR-999', 'Chevrolet', 2013),
new Carro(2, 'AMV-123', 'Mazda', 2019),
new Carro(3, 'LOP-999', 'Nissan', 2020),

new Carro(4, 'CAN-365', 'Toyota', 2018),
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new Carro(5, 'CCC-478', 'Ferrari', 2015),

new Carro(6, 'XXX-951', 'Ranult', 2016),

new Carro(7, 'POP-753', 'Pegaut', 2021),

new Carro(8, 'TUJ-234"', 'Kia', 2009),

new Carro(9, 'BUA-149', 'Suzuki', 2005),

new Carro(10, 'CAL-379"', 'Wolskwagen', 2012),
new Carro(1l, 'MED-496', 'BMW', 2014),

new Carro(12, 'ENV-124', "Acura', 2007),

new Carro(13, 'BOG-369', 'Bentley', 2006),

1;

Tabla 21. Taller06, cédigo del mock de prueba

7.4.1.8 Estilos globales

El objetivo de este taller es construir un CRUD que presente la informaciéon de una lista de
carros y permita su edicion, creaciéon o eliminacién. El uso de estilos globales a todo el taller
ayudara a mejorar la presentacion de la informacion, por ende, a mejorar la usabilidad de
este. Dado que en este taller se estd utilizando bootstrap, se ha seleccionado el
componente “List group” para presentar la informacion en forma de lista. Por lo anterior,
se sugiere adicionar los siguientes estilos al archivo “src\styles.css” para mejorar la

presentacion de la informacién. La Imagen 95 presenta los estilos sugeridos.

Imagen 95. Taller06, estilos para el componente list-group
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Fuente: (Autor, 2021)

En la Tabla 22 se presenta a manera de ejemplo el contenido de los estilos sugeridos para
este taller.

li.list-group-item {
cursor: pointer;

}

ul.list-group li.active {
color: #000;
font-weight: bold;
font-style: italic;

}

ul.list-group.list-group-striped li:nth-of-type(odd) {
background: #ffffff;

}

ul.list-group.list-group-striped li:nth-of-type(even) {
background: #f2f2f2;

}

ul.list-group.list-group-hover li:hover {
background: #e6ecff;

}

.greenIcon {
color: #629903;
font-size: 14px;

}

.smallText {

font-size: 11px;

Tabla 22. Taller06, estilos globales para las listas, iconos y tamafio de textos

74.1.9 Componente cabecera
En la clase del componente “Cabecera” se adicionara una propiedad con su respectiva
inicializacion en el constructor. La Imagen 96 presenta el contenido de la clase y los ajustes

sugeridos.

Imagen 96. Taller06, clase componente cabecera con ajustes



PAGINA 96

INGENIERIA DE SISTEMAS DE 150
Informe proyecto de grado VERSION: 02
& e . - eriindl Ay o=y I NETY - - - X
© ‘
TN o e
. 1 port [ Component, Oslmit ) from
- 2
- = 3 Flomponent{
- ’
. :
U w '
] (] Less CabecersComponent Leolesests Oninit |
s L
[ e Trisg;
"
- 12 rul { —
. P : =
Pu 5
- BT 10 ngonlmit{}: woid
- i ad
& X
a
n]
E *
'i.).l.ﬁ‘l
@oA0 w1 P Un 00kt Faecew? UTFE U Nelowt 442 “Pwes & O

Fuente: (Autor, 2021)

A manera de ejemplo se presenta el cédigo de la clase cabecera en la Tabla 21.

import { Component, OnInit } from ‘@angular/core’;

@Component ({
selector: 'app-cabecera',
templateUrl: './cabecera.component.html’,
styleUrls: ['./cabecera.component.css']

b))

export class CabeceraComponent implements OnInit {
public titulo: string;
constructor() {

this.titulo = 'Crud estdtico dos componentes';

ngonInit(): void {
}

Tabla 23. Taller06, clase del componente cabecera
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Para la plantilla del componente cabecera se utilizar4 un maquetado basico con base en la
libreria Bootstrap. La Imagen 97 presenta el maquetado sugerido para este componente.

Imagen 97. Taller06, plantilla del componente cabecera
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Fuente: (Autor, 2021)
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7.4.1.10 Prueba parcial del taller06
Para verificar el avance del taller, se sugiere al lector que ejecute el proyecto. Desde la

terminal de Visual Estudio Code se debe ejecutar el comando “ng serve”. La Imagen 98

presenta el resultado del avance del taller hasta este punto.
Imagen 98. Taller06 en ejecucion

FullStack

Fuente: (Autor, 2021)

7.4.1.11 Médulo @angular/forms
Para la manipulacion de formularios en Angular es necesaria la inclusién de la libreria

“@angular/forms”, esta libreria se debe incluir en el archivo “src\app\app.module.ts”. La

imagen xxx presenta la inclusién de la libreria.
Imagen 99. Taller06, inclusion de la libreria @angular/forms
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Fuente: (Autor, 2021)

7.4.1.12 Componente cuerpo
La clase del componente cuerpo requiere propiedades y métodos que permitan incluir las

funcionalidades para el CRUD a implementar. La Imagen 100 presenta la inclusiéon del
modelo y el mock a utilizar en este taller, asi como la definiciébn de las propiedades o

atributos de la clase y su inicializacion en el constructor.

Imagen 100. Inclusién de modelos y mocks, propiedades e inicializaciéon
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Fuente: (Autor, 2021)



p PAGINA 100
INGENIERIA DE SISTEMAS BDE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

Dos métodos claves cuando se trabaja con Angular en el desarrollo de un CRUD son: 1)
método para inicializar nuevamente el objeto que sirve para manipular informacion y 2)
Método seleccionar el objeto sobre el cual se desean realizar las operaciones.
Adicionalmente se deben crear métodos para crear, eliminar y actualizar la informacion. La

Imagen 101 presenta la l6égica de los métodos enunciados.
Imagen 101. Métodos requeridos para el CRUD
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Fuente: (Autor, 2021)

En la Tabla 24 se presenta a manera de ejemplo el contenido de la clase del componente

cuerpo.

import { Component, OnInit } from '@angular/core’;

import { Carro } from '../../modelos/carro’;

import { ARREGLO_CARROS } from './../../mocks/carro-mock";

@Component ({
selector: 'app-cuerpo',
templateUrl: './cuerpo.component.html’,

styleUrls: ['./cuerpo.component.css']

)
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export class CuerpoComponent implements OnInit {

public titulo: string;
public arregloCarros: Carro[];

public carroSeleccionado: Carro;

constructor() {
this.titulo = "Carros registrados”;
this.arregloCarros = ARREGLO_CARROS;

this.carroSeleccionado = new Carro(@, "', "', 9);

ngOnInit(): void { }

public cancelar(): void {

this.carroSeleccionado = new Carro(@, '', '', 9);

public seleccionarCarro(objCarro: Carro): void {

this.carroSeleccionado = objCarro;

public borrarCarro(): void {
if (confirm('¢En realidad desea eliminar el carro?')) {
this.arregloCarros = this.arregloCarros.filter((objCarro) => objCarro != this.carroSeleccio
nado);

this.cancelar();

public crearCarro(): void {
this.carroSeleccionado.codigo = this.arregloCarros.length + 1;
this.arregloCarros.push(this.carroSeleccionado);

this.cancelar();

public actualizarCarro(): void {

this.cancelar();

Tabla 24. Taller06, clase del componente cuerpo
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Para la plantilla del componente cuerpo se utilizara la libreria bootstrap. Todo el contenido
HTML estara en un bloque “div” utilizando la clase “container-fluid”, en su interior se
definird un bloque que defina una fila que posteriormente tendr4 dos columnas para
organizar la informacion. Dado que el contenido de cada columna es un poco mas extenso
se presentard mas adelante en la tabla xxx. La Imagen 102 presenta el maquetado de la

plantilla del componente cuerpo.

Imagen 102. Taller06, maquetado plantilla cuerpo
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Fuente: (Autor, 2021)

En la Tabla 25 se presenta a manera de ejemplo el contenido de la plantilla del componente

cuerpo.

<div class="container-fluid">
<div class="row mt-3">
<div class="col-8">
<ul class="list-group list-group-hover list-group-striped manito">
<1li class="list-group-item text-success" (click)="cancelar()">
{{ titulo }}
</1i>

<1li class="list-group-item list-group-item-action py-1" *ngFor="let miCarro of arregloCarros"”
(click)="seleccionarCarro(miCarro)" [class.active]="miCarro == carroSeleccionado">
<i class="fas fa-check greenIcon"></i> {{ miCarro.marca }},
<span class="textoSmall">{{ miCarro.placa }}, {{ miCarro.modelo }}</span>
</1i>
</ul>
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</div>

<div class="col-4 bg-light">
<form class="mt-2">
<div class="mb-3">
<label for="placa" class="form-label text-success">Placa</label>
<input type="text" class="form-control” id="placa" name="placa" [(ngModel)]="carroSeleccionado.placa" />
</div>
<div class="mb-3">
<label for="placa" class="form-label text-success">Marca</label>
<input type="text" class="form-control” id="marca"” name="marca" [(ngModel)]="carroSeleccionado.marca” />
</div>
<div class="mb-3">
<label for="placa" class="form-label text-success">Marca</label>
<input type="text" class="form-control” id="modelo" name="modelo" [(ngModel)]="carroSeleccionado.modelo” />

</div>

<div class="d-grid gap-2">
<button class="btn btn-success btn-sm" type="button" *ngIf="carroSeleccionado.codigo == @"
(click)="crearcCarro()">
Crear

</button>

<button class="btn btn-primary btn-sm" type="button" *ngIf="carroSeleccionado.codigo != @"
(click)="actualizarCarro()">
Actualizar
</button>
<button class="btn btn-danger btn-sm" type="button" *ngIlf="carroSeleccionado.codigo != @"
(click)="borrarCarro()">
Eliminar
</button>
</div>
</form>
</div>
</div>

</div>

Tabla 25. Taller06, plantilla completa del componente cuerpo
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7.4.1.13 Prueba final del taller06
Para verificar el funcionamiento del taller, se sugiere al lector que ejecute el proyecto. Desde
la terminal de Visual Estudio Code se debe ejecutar el comando “ng serve”. La Imagen 103

presenta el resultado final del taller06.

Imagen 103. Taller06 en ejecucién
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Fuente: (Autor, 2021)
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7.5. Guiab

7.5.1. Taller07, CRUD con imagenes

7.5.1.1 Carpeta para el almacenamiento de los proyectos
Como se presenta en la Imagen 36, los talleres se crean en la carpeta: “c:\angular\htdocs”,

actualmente la carpeta contiene los talleres creados con anterioridad.

Imagen 104. Ruta para almacenar el taller07
I = | htdocs

Archivo Inicio

Compartir Vista

&« A | » Esteequipo » O5(C:) » angular » htdocs
MNombre Fecha de modificacion Tipo Tamafio
taller01 Carpeta de archivos
Tallleres_cre?’cllos tallerl2 Carpeta de archivos
en |05 eJercicios
anteriorés |::> taller03 Carpeta de archivos
taller(d Carpeta de archivos
tallerd3 Carpeta de archivos
tallerdd 05/09/2021 10:52 Carpeta de archivos

Fuente: (Autor, 2021)

7.5.1.2

Uso de la terminal de comandos

Para crear el proyecto se sugiere el uso de la terminal o consola de comandos de Windows
(cmd). Este proceso de puede realizar de varias formas, en este taller se sugiere abrir el
explorado de archivos y buscar la “c:\angular\htdocs”. En la parte superior, en donde
aparece la ruta se sugiere escribir directamente el comando “cmd”, con esto, se abrird una
consola o terminal directamente en la carpeta “c:\angular\htdocs”. La Imagen 37 presenta
la alternativa para abrir la terminal de manera sencilla.

Imagen 105. Apertura de la terminal desde el explorador de archivos
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Fuente: (Autor, 2021)

(o
ARmA

Una vez en la carpeta “c:\angular\htdocs” se debe ejecutar el comando:

C:\angular\htdocs> ng new taller07

El comando anterior creara la estructura basica de los archivos, conocida como
“Scaffolding”. La Imagen 38 presenta la ejecucion del comando anterior. Recuerde que al
ejecutar el comando “ng new taller07” apareceran dos preguntas:

1) ¢ Desea utilizar rutas?, por ser un primer ejercicio se sugiere

2) ¢ Qué tipo de hoja de estilo se desea utilizar?, se sugiere

con [ ] iniciara el proceso de creacion del proyecto. El proceso consiste en la creacion
de una estructura basica de proyecto la cual es descargada de internet.

Imagen 106. Resultado al crear el proyecto taller07
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Fuente: (Autor, 2021)

7.5.1.3 Creacién de componentes

Es recomendable empezar a trabajar los proyectos con el editor Visual Studio Code (VSC),
de esta manera se podra utilizar la terminar para ejecutar los comandos. Para este taller,
se van a crear dos componentes, para esto ejecutamos las siguientes instrucciones en la

terminal de VSC:

ng g c componentes/cabecera
ng g ¢ componentes/cuerpo
La Imagen 107 presenta la carpeta de proyecto cargada en VSC y la ejecucion de las

instrucciones en la terminal.

Imagen 107. Creacion de componentes en la terminal
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En el archivo “src\app\app.component.html” aparece el cédigo HTML por defecto al crear
el componente, todo este cddigo se debe cambiar por el codigo presentado en la Tabla 7.

Imagen del taller

Cadigo reutilizable

i

<app-cabecera></app-cabecera>

<app-cuerpo></app-cuerpo>

Tabla 26. Taller07, selectores de la plantilla principal
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Para organizar un poco la presentacion de la interfaz Web y no realizar estilos desde cero,
en este taller se utilizara Bootstrap. Bootstrap es un framework de hojas de estilo que se
utiliza en el desarrollo de aplicaciones frontend. Con el uso de este tipo de frameworks, el

desarrollo frontend avanza con mayor velocidad.

Para instalar Bootstrap, es necesario instalar varias librerias adicionales, como por ejemplo
JQuery.

JQuery es una libreria de JavaScript de cAdigo abierto, la cual permite una interaccion mas
sencilla entre el desarrollador y el cddigo que se desea manipular con JavaScript. A su vez,
Jquery requiere de otras librerias adicionales para su correcto funcionamiento. A

continuacion, se presenta el orden de como la instalacion.

npm install ajv-keywords

La libreria “AJV” permite implementar una légica compleja para la validacion de datos en
formato JSON a través de esquemas declarativos, sin necesidad de escribir codigo. “ajv-

keywords” provee claves personalizadas parea el validador “AJV”.

Imagen 108. TallerQ7, instalacion de ajv-keywords

Fuente: (Autor, 2021)

npm install ajv

Imagen 109. TallerQ07, instalacién de la libreria AJV
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Fuente: (Autor, 2021)

El comodin “install” de los comandos anteriores se puede reemplazar por la letra

npm 1 jquery
Imagen 110. TallerQ7, instalacion de Jquery
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npm i @popperjs/core

Fuente: (Autor, 2021)
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La “popperdS” es una libreria que permite crear etiquetas o tooltips sobre un elemento con
solo escribir una linea de codigo. El uso de esta libreria potencia el uso de algunas opciones

basicas de “Bootstrap”.
Imagen 111. TallerQ7, instalacién de popperJS
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Fuente: (Autor, 2021)

npm 1 bootstrap

Imagen 112. TallerQ7, instalacién de bootstrap
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Fuente: (Autor, 2021)

En este taller se incluird una libreria para permitir el acceso a iconos de la fontawesome. El

comando para su instalacion es el siguiente:

npm i1 @fortawesome/fontawesome-free

Imagen 113. Taller07, instalacion de la fontawesome
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Fuente: (Autor, 2021)
Adicionalmente a las librerias ya utilizadas, en este taller se incluirdn dos librerias del tipo
“ngx”, esto permite enriquecer el desarrollo y simplificar el uso de componentes. La primera
libreria por instalar es la “ngx-bootstrap”, un proyecto independiente a Bootstrap que busca

popularizar el desarrollo en angular de Bootstrap.

npm 1 ngx-bootstrap
Imagen 114. Taller07, instalacion de la ngx-boostrap
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Fuente: (Autor, 2021)

la libreria “ngx-toastr” una libreria con componentes utilizado para el manejo de las alertas,

el comando para su instalacion es el siguiente:

npm i1 ngx-toastr

Imagen 115. Taller07, instalacion de la ngx-toastr
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Fuente: (Autor, 2021)

De manera automatica, en el archivo “package.json” apareceran las referencias de las

librerias y frameworks instalados con los comandos anteriores. La Imagen 64 presenta

parte del contenido del “package.json”
Imagen 116. Contenido del archivo package.json
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Fuente: (Autor, 2021)
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Un proceso que NO es automético es la inclusion de los archivos fuentes en el proyecto en
desarrollo. Se debe editar el archivo “angular.json” e incluir las instrucciones presentadas

en la Imagen 65.
Imagen 117. Contenido del archivo angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)

Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“angular.json”

"build": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:browser",
"options": {
"outputPath": "dist/talleroo6",
"index": "src/index.html",
"main": "src/main.ts",
"polyfills": "src/polyfills.ts",
"tsConfig": "tsconfig.app.json”,
"assets": ["src/favicon.ico", "src/assets"],
"styles": [
"node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css",

"node_modules/@fortawesome/fontawesome-free/css/all.css",
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"node_modules/ngx-toastr/toastr.css",
"src/styles.css”

1,

"scripts": [
"node_modules/jquery/dist/jquery.min.js",
"node_modules/@popperjs/core/dist/umd/popper.min.js",

"node_modules/bootstrap/dist/js/bootstrap.min.js"

Tabla 27. Taller07, Inclusion de estilos y JavaScripts en el archivo angular.json

7.5.1.4 Asignacién de puerto

Para asignar el puerto vamos a ir al archivo “angular.json” y en la seccion servidor vamos

a agregar dos lineas Imagen 118 presenta el cambio de puerto se debe que tener encuenta

que los puertos no se puede .

Imagen 118. Cambio de puerto en el archivo angular.json
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Fuente: (Autor, 2021)
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7.5.1.5 Inclusion de paquetes en el médulo principal
Para utilizar las funcionalidades de algunos paquetes instalados se necesitard importar los

paquetes en el médulo principal “src\app\app.module.ts”
Imagen 119. Estructura modulo principal
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Fuente: (Autor, 2021)
En el mddulo principal “src\app\app.module.ts” se incluirdn los médulos y componentes
gue haran parte de la funcionalidad para el taller07, Imagen 120 presenta la inclusion de

los moédulos instalados.
Imagen 120. Importacion de médulos en el src\app\app.module.ts
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Fuente: (Autor, 2021)
Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo
“src\app\app.module.ts”

import { NgModule } from '@angular/core’;

import { BrowserModule } from ‘@angular/platform-browser’;

import { AppComponent } from './app.component';

import { CabeceraComponent } from './componentes/cabecera/cabecera.component’;
import { CuerpoComponent } from './componentes/cuerpo/cuerpo.component’;
import { ToastrModule } from 'ngx-toastr';
import { FormsModule } from '@angular/forms';

import { ModalModule } from 'ngx-bootstrap/modal’;

PP

import { BrowserAnimationsModule } from ‘@angular/platform-browser/animations’;
@NgModule({
declarations: [
AppComponent,
CabeceraComponent,
CuerpoComponent
1,
imports: [

FormsModule,
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BrowserModule,
ModalModule.forRoot(),
ToastrModule.forRoot(),
BrowserAnimationsModule
1,
providers: [],
bootstrap: [AppComponent]
)
export class AppModule { }
Tabla 28. Inclusién de médulos en el archivo src\app\app.module.ts

7.5.1.6 Modelos
Un modelo es la representacion de un objeto por medio de atributos o propiedades. Para

crear un modelo se puede utilizar los comandos de “Angular CLI” o se pueden crear de
maneral manual. A continuacion, se presenta el comando a ejecutar desde la terminal de

Visual Estudio Code.

ng g class modelos/carro —--type=model

La Imagen 121 presenta la terminal con el comando ejecutado, la estructura de la carpeta

modelos y la clase por defecto generada con “Angular CLI”".
Imagen 121. Carpeta modelo y archivo carro.ts

W lamt lpwssl WA U Tawhae A4 A # O

Fuente: (Autor, 2021)
En el archivo “src\app\modelos\carro.model.ts” se definen las propiedades que
posteriormente seran inicializadas en el constructor. La Imagen 122 presenta la clase

“Carro” con sus propiedades y la inicializacion de variables en el constructor.
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Imagen 122. Clase del modelo de Carro
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Fuente: (Autor, 2021)
Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“src\app\modelos\carro.ts”

export class Carro {
public codigo: number;
public placa: string;
public marca: string;
public modelo: number;
public nombreFoto: string;

public fotobase64: string;

public constructor(
cod: number,
pla: string,
mar: string,
mod: number,
nom: string,

bas: string

this.codigo = cod;
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this.placa pla;

this.marca = mar;
this.modelo = mod;
this.nombreFoto = nom;

this.fotobase64 = bas;

Tabla 29. Taller07, Modelo carro src\app\modelos\carro.ts

7.5.1.7 Mocks

Con el modelo “Carro” definido se procede a generar el mock de prueba. El mock contiene
la informacidn para realizar pruebas en el Frontend. La Imagen 123 presenta la ejecucion
del comando en la terminal, la estructura de datos propuesta y el contenido de archivo mock

creado con el siguiente comando:

ng g class mocks/carro —--type=mock

Imagen 123. Carpeta mocks y archivo carro-mock.ts
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Fuente: (Autor, 2021)

El mock creado con la “Angular CLI” genera una clase, sin embargo, para los datos de prueba es suficiente
con generar un arreglo de datos que permita su utilizacién en los componentes. La Imagen 124 presenta el
contenido del archivo “src\app\mocks\carro.mock.ts”.

Imagen 124. Preparacion del mock para la clase Carro
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Fuente: (Autor, 2021)
Para efectos précticos, en la Tabla 30 se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el
archivo “src\app\mocks\carro.mock.ts”

import { Carro } from '../modelos/carro.model’;
export const ARREGLO_CARROS: Array<Carro> = [
new Carro(1, 'KJR-999', 'Chevrolet', 2013,"'', '"),
new Carro(2, 'AMV-888', 'Mazda', 2010, "', ''),
new Carro(3, 'LOP-777', 'Nissan', 2020, '', ''),
new Carro(4, 'CAN-555', 'Toyota', 2018, '', ''),
new Carro(5, 'CCC-444', 'Ferrari', 2015, "', '"),
new Carro(6, 'XXX-333', 'Ranult', 2016, '", '),
new Carro(7, 'POP-222', 'Pegaut', 2021, '", ''),
new Carro(8, 'TUJ-111', 'Kia', 2009, "', ""),
new Carro(9, 'BUA-149', 'Suzuki', 2005, '', ''),
new Carro(1@, 'CAL-379', 'Wolskwagen', 2012, '', ''),
new Carro(11, 'MED-496', 'BMW', 2014, "', ''),
new Carro(12, 'ENV-124', ‘'Acura‘', 2007, '', ''),
new Carro(13, 'BOG-369', 'Bentley', 2006, "', '"),

15

Tabla 30. Taller07, mock para el modelo Carro
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7.5.1.8 La codificacion Base 64 para imdgenes

En este taller se utilizaran imagenes codificadas en base64. El algoritmo de codificacion
Base64 presenta puede presentar una imagen en texto basado en caracteres ASCII. En el
navegador de su preferencia puede buscar “base64 image encoder” y acceder al sitio de
su preferencia para procesar imagenes en base64. En este taller se recomienda el uso del

sitio https://Iwww.base64-image.de/. La Imagen 125 presenta el sitio web utilizado para

procesar las imagenes del taller.

Imagen 125. Sitio Web para codificar imagenes en bade64

Fuente: (Awesome Bonn UG, 2021)

Con el buscador de su preferencia se sugiere que busque una imagen representativa de un carro para el
desarrollo del taller. En este taller la imagen a descargar se almacenaré en la carpeta descargas. La

Imagen 126 presenta la forma cdmo se debe utilizar el sitio web sugerido para obtener la imagen codificada
en base 64.

Imagen 126. Utilizando el sitio web para codificar una imagen con base64


https://www.base64-image.de/
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Fuente: (Awesome Bonn UG, 2021)
Una vez se carga la imagen en el sitio web sugerido, aparecera en la parte inferior el
resultado de la codificacion de la imagen. Haciendo clic en la opcion “show code” aparecera
en pantalla una ventana modal que contiene la cadena de texto en modo ASCII con la
codificacion de la imagen. La Imagen 127 presenta el resultado de la codificacién de la
imagen de prueba.

Imagen 127. Imagen de prueba codificada en base64
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Fuente: (Awesome Bonn UG, 2021)

Seleccionado el base64, se procede a copiar la codificacién en el archivo “src\app\mocks\carro.mock.ts” en
una de las filas de ejemplo. Es clave asegurarse en qué parte del mock se debe agregar la imagen codificada.
La Imagen 128 presenta la inclusién de la imagen codificada en el mock.

Imagen 128. Inclusién de la imagen codificada en base64 al mock
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Fuente: (Autor, 2021)

7.5.1.9 Componente Cabecera

El componente que hace referencia a la cabecera permitird visualizar un estilo de encabezado compuesto por
un logo y un texto, de tal manera la distribucion visual del taller sea agradable para el usuario final. Para
presentar un titulo en el encabezad, se utilizara un atributo de la clase, con su respectiva interpolacion en la
plantilla del componente.

Las propiedades o atributos deben ser inicializadas en el constructor como una buena practica de desarrollo.
La

Imagen 129 presenta el contenido de la clase del componente cabecera.

Imagen 129. Clase del componente cabecera
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Fuente: (Autor, 2021)

La cabecera debe presentar una imagen en la parte izquierda y un texto en la parte derecha, por ende, es
necesario crear en el proyecto una carpeta para almacenar las imagenes. En la carpeta “src\assets” se debe
crear una nueva carpeta llamada imagenes y en su interior se debe colocar la imagen que se desee presentar
en el taller. La Imagen 130 presenta la imagen la ruta en donde debe ser almacenada la imagen a presentar.

Imagen 130. Logo componente cabecera en folder
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Fuente: (Autor, 2021)

En la plantilla del componente cabecera “src\app\componentes\cabecera\cabecera.component.html” se
presenta el maquetado sugerido en este taller. La Imagen 131 el maquetado en Bootstrap sugerido en este

taller.

Imagen 131. Plantilla componente cabecera con maquetado en Bootstrap
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Fuente: (Autor, 2021)

Para efectos préacticos, en la Tabla 31 se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el
archivo “src\app\componentes\cabecera\cabecera.component.html”.

<div class="container-fluid">
<nav class="navbar navbar-expand-1lg navbar-dark bg-dark">
<div class="container-fluid">
<button

class="navbar-toggler"
type="button"
data-bs-toggle="collapse”
data-bs-target="#navbarTogglerDemo0d1"
aria-controls="navbarTogglerDemo01"
aria-expanded="false"

aria-label="Toggle navigation"

<span class="navbar-toggler-icon"></span>

</button>

<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarIDOl">
<img src="../assets/imagenes/logoAngular.png" />
<span class="navbar-brand" href="#"> - FullStack</span>

<div class="navbar-text ms-auto">{{ titulo }}</div>
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</div>

</div>

</nav>

</div>

Tabla 31. Taller07, plantilla de la componente cabecera con maquetado

7.5.1.10 Estilos Globales
Para dar mas fluidez visual al taller, se agregaran estilos globales a toda la aplicacién. Para
esto se modificara el archivo “src\styles.cs”. La Imagen 132 presenta 3 estilos sencillos

que pueden ser utilizados en cualquier componente.

Imagen 132. Estilos para la plantilla del componente
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Fuente: (Autor, 2021)

Para efectos précticos, en la Tabla 32 se presenta el codigo para copiarlo y pegarlo en el

archivo “src\styles.css”



p PAGINA 130
INGENIERIA DE SISTEMAS DE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

.papeleraRoja {
color: #dd2323;

.papeleraGris {
color: #a09898;

.manito tr {

cursor: pointer;

Tabla 32. Estilos globales del taller07

7.5.1.11 Componente Cuerpo

El objetivo del componente cuerpo es presentar las opciones para crear, listar, actualizar y
eliminar registros de un arreglo de objetos de tipo Carro, el cual sera utilizado en el Front
como datos de prueba. La Imagen 133 presenta la inclusién del modelo Carro y su

correspondiente arreglo de datos de prueba.

Imagen 133. Inclusion del modelo y datos de prueba
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Fuente: (Autor, 2021)

El cddigo utilizado en el archivo “src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.ts”

se presenta en la Tabla 33.

import { Component, OnInit } from '@angular/core’;

import { Carro } from '../../modelos/carro.model’;

import { ARREGLO_CARROS } from '../../mocks/carro.mock"';

import { ToastrService } from 'ngx-toastr';

import { BsModalRef, BsModalService } from 'ngx-bootstrap/modal’;

@Component ({
selector: 'app-cuerpo’,
templateUrl: './cuerpo.component.html',

styleUrls: ['./cuerpo.component.css']
i)
export class CuerpoComponent implements OnInit {

constructor() { }

ngOnInit(): void {
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Tabla 33. Clase del componente cuerpo, inclusién del modelo y mock

En el archivo “src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.ts”, el cual corresponde
a la clase del cuerpo, se crean las propiedades y se inicializan en el constructor. La Imagen

134 presenta las propiedades requeridas para el componente.
Imagen 134. Propiedades e inicializacion en el constructor
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Fuente: (Autor, 2021)
El cddigo utilizado en el archivo “src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.ts”

se presenta en la Tabla 34.

public carroSeleccionado: Carro;

public arregloCarros: Carro[];

public modalRef: BsModalRef;
public modalTitulo: string;
public modalCuerpo: string;

public modalContenido: string;
public tmpBase64: any;

public parametrosMensaje: any;

constructor(public miModal: BsModalService, public miMensaje: ToastrService) {
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this.tmpBase64 = null;
this.carroSeleccionado = new Carro(@, "', "', @, "', '");

this.arregloCarros = [];

this.modalRef = this.tmpBase64;

this.modalTitulo = "";
this.modalCuerpo = "";
this.modalContenido = "";

this.parametrosMensaje = {
closeButton: true,
enableHtml: true,
progressBar: true,
timeOut: 6000,
positionClass: 'toast-top-center’

1

ngonInit(): void {
this.arregloCarros = ARREGLO_CARROS;

Tabla 34. Taller07, clase de la componente cuerpo propiedades e inicializacion
La Imagen 135 presenta los métodos necesarios para apoyar la creacion del CRUD en este

componentes.

Imagen 135. Métodos requeridos en la clase del componente cuerpo
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Fuente: (Autor, 2021)

El cédigo utilizado en el archivo “src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.ts”

se presenta en la Tabla 35.

public seleccionarCarro(objCarro: Carro): void {

this.carroSeleccionado = objCarro;

public resetearCarro(): void {

this.carroSeleccionado = new Carro(0, , ', 0, ')

public borrarCarro(objCarro: Carro): void {
this.arregloCarros = this.arregloCarros.filter((miCarro) => miCarro !== objCarro);

this.resetearCarro();

public datosValidos(): boolean {

if (this.carroSeleccionado.placa ==

|| this.carroSeleccionado.marca ==
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|| this.carroSeleccionado.modelo == @
) A
this.miMensaje.error('No se pueden crear registros<br />con campos vacios',
'Advertencia’, this.parametrosMensaje);
return false;

}

return true;

Tabla 35. Métodos basicos para la creacién del CRUD

A continuacién, en la Imagen 136, se presentan los métodos para adicionar carros, cargar
la foto de un carro, permitir las asignacién de la imagen en base64 a una propiedad y los

métodos para abrir la ventana modal con sus botones de cerrar y cancelar.

Imagen 136. Métodos para agregar Carros, seleccionar fotos y abrir modales
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Fuente: (Autor, 2021)

El cédigo utilizado en el archivo “src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.ts”

se presenta en la Tabla 36.

public agregarCarro(): void {
if (this.datosValidos()) {
this.carroSeleccionado.codigo = this.arregloCarros.length + 1;

this.arregloCarros.push(this.carroSeleccionado);

public seleccionarFoto(caja: any): any {

if (!lcaja.target.files[@] || caja.target.files[@].length == @) {
return;

}

const tipo = caja.target.files[0@].type;

if (tipo.match(/image\/*/) == null) {
return;

}

const reader = new FileReader();

reader.readAsDataURL(caja.target.files[0]);

reader.onload = () => {
this.tmpBase64 = reader.result;
this.carroSeleccionado.fotobase64 = this.tmpBase64;
this.carroSeleccionado.nombreFoto = caja.target.files[@].name;

1

public abrirModal(plantilla: TemplateRef<any>, objCarro: Carro): void {
this.carroSeleccionado = objCarro;
this.modalRef = this.miModal.show(plantilla, { class: 'modal-md' });
this.modalTitulo = "Advertencia”;
this.modalCuerpo = ":Realmente quiere eliminar el carro?";

this.modalContenido = objCarro.marca + + objCarro.placa;

public btnCancelar(): void {
this.modalRef.hide();

public btnEliminar(): void {
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this.borrarCarro(this.carroSeleccionado);

this.btnCancelar();

Tabla 36. Métodos crear carro, seleccionar foto y maneja de la modal

Dado que este taller utiliza imagenes para presentar en la vista, es necesario tener una imagen que
se puede presentar en la eventualidad que alguna de las imagenes no pueda ser cargada. La imagen
sed debe almacenar en la carpeta “src\assets”. La Imagen 137 presenta la ruta donde se sugiere se
almacene la imagen que se presentara por defecto.

Imagen 137. Imagen por defecto
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Fuente: (Autor, 2021)
Para la plantilla del componente cuerpo se utilizara la libreria Bootstrap. Todo el contenido

HTML estara en un bloque “div” utilizando la clase “container-fluid”, en su interior se
definird un bloque que defina una fila que posteriormente tendra dos columnas y un
magquetado para mostrar una ventana modal para eliminar registros. Dado que el contenido
de cada columna es un poco mas extenso se presentara mas adelante en la tabla Tabla 25.

La Imagen 102 presenta el maguetado de la plantilla del componente cuerpo.

Imagen 138. Taller07, maquetado plantilla cuerpo
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Fuente: (Autor, 2021)

La Imagen 139 presenta el contenido de la columna 1, la cual presenta la tabla que carga la informacién del
mock, adicionalmente se tendran dos iconos para eliminar y editar, adicionalmente una imagen para

previsualizar la imagen del Carro.
Imagen 139. Taller07, maquetado de columna
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Fuente: (Autor, 2021)

La Imagen 140 presenta el contenido de la segunda columna, la cual contiene un formulario para crear y
editar. Adicionalmente se presenta un campo para agregar la imagen y se tendran dos “templates” para
presentar los botones para crear carro y los botones para actualizar carro.

Imagen 140. Taller07, maquetado de columna formulario
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Fuente: (Autor, 2021)

Para finalizar se presenta el maquetado de la ventana modal para eliminar carros, la cual corresponde a un
“template” como se presenta en la Imagen 141.

Imagen 141. Taller07, maquetado de ventana modal Eliminar
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el archivo

“src\app\componentes\cuerpo\cuerpo.component.html” se presenta en la Tabla 25.

<div class="container-fluid">

<div class="row mt-3">

<div class="col-8">

<table class="table table-striped table-hover table-sm manito">

<thead>
<tr>
<th style="width:10%">Cédigo</th>
<th style="width:25%">Marca</th>
<th style="width:25%">Placa</th>
<th style="width:20%">Modelo</th>
<th style="width:10%">&nbsp;</th>
<th style="width:10%">&nbsp;</th>
</tr>
</thead>
<tbody>

<tr *ngFor="let miCarro of arregloCarros; let indice =

[class.table-primary]="miCarro == carroSeleccionado">

index" (click)="seleccionarCarro(miCarro)"

<td>{{ indice + 1}}</td>

<td>{{miCarro.marca}}</td>
<td>{{miCarro.placa}}</td>
<td>{{miCarro.modelo}}</td>

<td class="text-center">

<i class="far fa-trash-alt papeleraRoja" (click)="abrirModal(ventanaEliminar, miCarro)"></i> &nbsp;

<i class="fas fa-recycle papeleraGris"></i>

</td>
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<td>
<img [src]="miCarro.fotobase64" style="width: 25px; width: 25px;"
onerror="this.src="../assets/imagenes/noDisponible.png'" />
</td>
</tr>
</tbody>

</table>

</div>

<div class="col-4 bg-light">
<form class="mt-1">

<div class="row g-3 align-items-center mt-1 ">
<div class="col-3">
<label for="marca" class="text-success">Marca:</label>
</div>
<div class="col-8">
<input type="text" id="marca" name="marca" class="form-control form-control-sm"
[ (ngModel)]="carroSeleccionado.marca” />
</div>

</div>

<div class="row g-3 align-items-center mt-1">
<div class="col-3">
<label for="placa" class="text-success">Placa:</label>
</div>
<div class="col-8">
<input type="text" id="placa" name="placa" class="form-control form-control-sm"
[ (ngModel)]="carroSeleccionado.placa” />
</div>

</div>

<div class="row g-3 align-items-center mt-1">
<div class="col-3">
<label for="modelo" class="text-success">Modelo:</label>
</div>
<div class="col-8">
<input type="text" id="modelo" name="modelo" class="form-control form-control-sm"
[ (ngModel)]="carroSeleccionado.modelo” />
</div>
</div>
<div class="row g-3 align-items-center mt-1">
<div class="col-3">
<label for="foto" class="text-success">Foto:</label>
</div>
<div class="col-8">
<div class="input-group">

<input type="text" id="foto" name="foto" class="form-control form-control-sm"
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[ (ngModel)]="carroSeleccionado.nombreFoto" />
<button class="btn btn-primary" (click)="cajaOculta.click()">
<span class="input-group">+</span>
<input #cajaOculta type="file" style="display: none;" (change)="seleccionarFoto($event)" />
</button>
</div>
</div>

</div>

<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">
</div>
<div class="col-8">

<img class="img-thumbnail" style="width: 200px; height: 100%;"

onerror="this.src="../assets/imagenes/noDisponible.png"'" [src]="carroSeleccionado.fotobase64" />
</div>
</div>
<!-- Condiciones para los botones: inicio -->
<div *ngIf="carroSeleccionado.codigo == @;

then crearCarro;
else actualCarro">
</div>
<ng-template #crearCarro>
<div class="row g-3 align-items-center mt-1">
<div class="col-3">
</div>
<div class="col-8">

<div class="d-grid gap-1 col-12">

<button class="btn btn-primary btn-sm btn-primary” (click)="agregarCarro()">Crear registro</button>

</div>
</div>
</div>

</ng-template>

<ng-template #actualCarro>
<div class="row g-3 align-items-center mt-1">
<div class="col-3">
</div>
<div class="col-8">
<div class="d-grid gap-1 col-12">
<button class="btn btn-primary btn-sm btn-success" (click)="resetearCarro()">Actualizar</button>
<button class="btn btn-primary btn-sm btn-secondary” (click)="resetearCarro()">Cancelar</button>
</div>
</div>
</div>
</ng-template>

<!-- Condiciones para los botones: fin -->
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</form>
</div>
</div>
</div>
<!-- Modal para borrar: Inicio -->
<ng-template #ventanaEliminar>
<div class="modal-header bg-dark text-white" style="padding: 4px">
<h5 class="modal-title">{{ modalTitulo }}</h5>
<button type="button" class="btn btn-sm text-white" aria-label="Close" (click)="modalRef.hide()">
<span aria-hidden="true">&times;</span>
</button>

</div>

<div class="modal-body">
<p>
{{ modalCuerpo }}<br />
<strong>{{ modalContenido }}</strong>
</p>

</div>

<div class="modal-footer" style="padding: 4px">
<button type="button" class="btn btn-danger btn-sm" (click)="btnEliminar()">
Eliminar
</button>
<button type="button" class="btn btn-outline-dark btn-sm" (click)="btnCancelar()">
Cancelar
</button>
</div>
</ng-template>

<!-- Modal para borrar: Fin -->

Tabla 37. Taller07, plantilla completa del componente cuerpo
La Imagen 142 presenta la ejecucion del comando “ng serve” desde la terminal de Visual
Estudio Code.

ng serve

Imagen 142. Ejecucion del taller07




p PAGINA 144
INGENIERIA DE SISTEMAS BE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

o Achier  Lotte Selscodn  Us 6 Deossn Teimimsl Aguds tabwrll? - Vit St Code - =

x
TALLIWSY
-
L
My cm=nte
=)
s
D cepo componmt
B cuerpacompaner
R 8
" i \ = -
> ogusor X v
roveer AT at N ey lete
e bt
Lsp |
o 8
fet .37 kE
:
I
mi
" - s -
™ mant
™ podfils: ** arguiar Live Developsent Server s lis g o localhost 5965, oper your browser on hteor//localhost:gen
g« oo
TSt
. d Complled scctessiull
ESOUTAL

Fuente: (Autor, 2021)



PAGINA 145

INGENIERIA DE SISTEMAS DE 150

Informe proyecto de grado VERSION: 02

8. Herramienta Software

A continuacion, se presentan los pantallazos de la aplicacién final generada de acuerdo al
material de las guias de conocimiento, los pantallazos no corresponden a los talleres de
cada una de las guias, por el contrario, son el resultado de aplicar las guias de conocimiento

a un proyecto adicional de caracter externo.

Imagen 143. Registro de usuario

@USTA Saces

Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 144. Inicio de sesion usuario

@USTA Saces

Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 145. Bienvenida al sistema
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@ usTA saces o 3

USTA Saces

Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 146. Seccion de facultades

@ vsTh Baces @ 2

Facuttages - .

Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 147. Seccién de Programas
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Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 148. Roles con ventanas modales
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Fuente: (Autor, 2021)

Imagen 149. Edicién de usuario
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@ vam s @ 3.

Usuanos "

Fuente: (Autor, 2021)
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9. Conclusiones

Después de validar el proyecto en la universidad Santo Tomas y en Mintic se sugiere
gue la asignatura Fullstack Se divida en dos materias Fullstack Angular y Fullstack
NodeJS.

Si no se pueden dividir las asignaturas de la conclusion anterior, se sugiere la creacion
de dos nuevas asignaturas: Frontend y Backend

Es posible que un docente con interés en desarrollo web se haga experto en un
framework frontend si utiliza estas guias de conocimiento para su formacion.

Es 100% viable crear una aplicacion profesional con el uso de estas guias de
conocimiento.

Todo proyecto debe tener una verificacion y validacion. Este proceso suele durar mucho
tiempo, sin embargo, permite refinar el proyecto para entregar proyectos de calidad.
Todo estudiante de Ingenieria de sistemas debe invertir su tiempo extra clase en

perfeccionar sus habilidades en desarrollo de software.
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