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1. INTRODUCCION

Con el propdsito de complementar la formacion de los estudiantes, ademas de vincularlos
con el sector publico o el sector privado, en los grados de licenciatura de la Universidad
de Sonora se incluye en el plan de estudios una actividad, en la cual el alumno pone en
practica los conocimientos adquiridos en el aula. Es asi como esta actividad, llamada
practicas profesionales, forma parte del plan de estudios de la carrera de Ingenieria en
sistemas de Informacion, la cual tiene un valor de 20 créditos que es equivalente a una

duracién de al menos 340 horas.

En el presente trabajo se realizara un andlisis detallado de las actividades realizadas
durante en el transcurso de la estancia profesional en la empresa de Rivka Development,
dedicada a la creacion de software de diferente tipos, con mayor inclinacion a las
WebApps; en la presente unidad receptora se realizaron actividades que clasifican en las
diferentes areas de formacion ejercidas durante la carrera, esto se detallarda en las
siguientes secciones en las cuales exploraremos a detalle cuales son las cualidades y

perfil desarrollados durante esta estancia.

En el presente reporte técnico se analizara detalladamente el proyecto desarrollado
durante esta estancia y sus diferentes médulos, ademas de dar una perspectiva del
propdsito del proyecto, asi como se llevo a cabo su administracién y las metodologias
aplicadas para su desarrollo; por otro lado, tendremos un contexto general de la empresa,
Su organizacion y la administracion de proyectos, asimismo las reglas que la unidad

receptora establece para su forma de trabajo.



1.1 EXPLICACION DEL PROYECTO

Las actividades que se desarrollaron en la empresa de Rivka Development fue
principalmente entorno al desarrollo de aplicaciones web, la empresa requeria
practicantes con conocimientos en diversas tecnologias y lenguajes de programaciéon que
incluian entre ellos, PHP, JavaScript, HTML, CSS y conocimientos en base de datos
como MySQL. Entre los requisitos también se encontraban uso de frameworks o librerias

como JQuery para JavaScript y Bootstrap para CSS.

La empresa contaba con la vision del producto a desarrollar, por lo tanto, el proyecto fue
llevado completamente por los practicantes que solicitoé la misma, esta tenia una plantilla
del proyecto en el cual queria ver reflejado su aplicacién web mediante las tecnologias
gue solicitaba utilizarse, aparte de esto, la empresa valoriza la habilidad de comunicacion,
y trabajo en equipo para este proyecto, que fue desarrollado en conjunto de dos

practicantes y un desarrollador que apoyaba en el proceso del proyecto.

El motivo de la realizacion del proyecto es el desempefio como Ingeniero en Sistema de
Informacién en un ambiente laboral que requeria del uso de diversas tecnologias
utilizadas para la elaboracion del proyecto, en estas se destac6 adquirir habilidades
nuevas que son de gran ayuda en entorno laborales reales, ademas de constantes juntas

para el avance constante del proyecto.

1.2 OBJETIVOS

El objetivo del proyecto es crear una aplicacion web para usuarios que quieran realizar
camparfas de marketing a través de sitios web creados por ellos mismos, ofreciendo
herramientas que facilitan el desarrollo de paginas web, donde usuarios puedan lanzar
campanas a fin de vender, comercializar y entregar productos. La herramienta
desarrollada toma en cuenta varios aspectos que todo cliente que le interesa vender un
producto debe de tener y la integra en un solo lugar, de manera sencilla y rapida. Por lo
tanto, los objetivos que se deben desarrollar para crear la aplicacion que busca la
empresa de Rivka Development son los siguientes:
5



Disefiar una interfaz grafica intuitiva, moderna y responsiva, para que cualquier
usuario pueda acceder desde distintos dispositivos.

Crear un editor de paginas web, que sea intuitivo y sencillo de utilizar, con el lenguaje
de JavaScript.

Crear un apartado de CRM donde los clientes del sistema puedan saber quienes son
sus posibles ventas, dar promociones, mandar correos etc.

Enviar correos desde la aplicaciéon web con plantillas generadas por los clientes o
utilizar plantillas construidas por nosotros.

Establecer un robusto flujo de trabajo automatizado donde usuarios podran crear una
serie de pasos para mandar correos de forma automatica a clientes que se encuentran
en su CRM.

Programar el servicio de Backend con el lenguaje de PHP haciendo uso de patrones
de disefio REST.

Disefar bases de datos, que utilicen una gran carga de trabajo, optimizar relaciones
y funciones, ademas de mantener la integridad y realizar constantes copias de

seguridad de ser necesario.



2. DESCRIPCION DEL CONTEXTO

La empresa de Rivka Development, tiene como funciones el desarrollo de software desde
diferentes ambitos, la empresa actualmente realiza diversas actividades tales como
trabajo para empresas fuera del pais, principalmente Estados Unidos, trabajos para
empresas nacionales y proyectos propios. Rivka Development cuenta con una trayectoria
de 10 afos, fundada en 2009, logo de la empresa (Figura 2.1), su proyecto inicial fue un
sitio de e-commerce, no obstante contd con diferentes problemas de inicio a fin y su
proyecto no se concret6 Manuel Omar Garcia Lizarraga (Director General), noté una
creciente demanda en el ambito del desarrollo, despertando interés en diferentes areas
del mismo buscando proyectos con diferentes areas de oportunidad, esto sirvi6 como

soporte para la empresa que es actualmente.

*ZRIVKkA

Figura 2.1 Logo, Logo de Rivka Development.

Rivka Development, enfoca sus trabajos al desarrollo de aplicaciones web, aplicaciones
moviles, asi como la administracion de servidores y bases de datos de sitios web. Su
estructura funciona principalmente de los desarrolladores que se encuentran actualmente
en la empresa con diversos proyectos, alguno de estos puede desarrollar proyectos en

conjunto con fin de consolidar los proyectos de manera oportuna para los clientes.

2.1 ENTORNO DONDE SE UBICA LA UNIDAD RECEPTORA

Rivka Development se encuentra ubicado en Quinta las canoras 7B en la colonia Las

guintas con cédigo postal 83240, en Hermosillo, Sonora, México (Figura 2.2). La empresa



de Rivka Development actualmente cuenta con una sola oficina que es la mencionada
con anterioridad.
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Figura 2.2 Mapa, Ubicacion de Rivka Development.

La oficina cuenta con dos cuartos en el piso inferior donde estan todos los desarrolladores

y otro personal, y un segundo piso con un estudio donde se encuentra el director general,
ademas de contar con una cocina y 2 bafios (figura 2.3).

:ha_— e i

Figura 2.3 Vista exterior de oficinas Rivka.



2.2 REGLAS DE OPERACION DE LA UNIDAD RECEPTORA

Las reglas de la unidad receptora para el area de desarrollo dependen esencialmente del
proyecto y las necesidades del cliente, destacando tecnologias o lenguajes en la mayoria
de los proyectos que son los siguientes: HTMLS5, JavaScript, C#, PHP, React Native,
Python, lonic estos utilizan diferentes editores segun el programador, distinguiéndose:
Visual Studio Code, Visual Studio y Sublime Text. Ademas de utilizar gestores de base
de datos como MySQL, los proyectos deben tener un repositorio de un gestor de
versiones se utiliza en su mayoria GitHub, ya que muchos de los clientes acceden a los
mismos y por mantener la calidad de administracion del cédigo, no obstante, algunos

proyectos utilizan otras paginas como BitBucket, pero siguen el mismo esquema de Git.

2.3 NORMATIVIDAD DE LA UNIDAD RECEPTORA

La empresa se rige por diferentes metodologias de desarrollo, ya que la misma trata de
involucrar a los clientes en los proyectos o bien, los equipos de trabajo del proyecto
involucran a personal de diferentes ciudades, internamente se destaca el trabajo de
equipo, el respeto, la responsabilidad y comunicacién. La unidad receptora tiene control
de sus actividades mediante la aplicacion de Asana donde se administran las tareas por
proyecto y no solo de desarrollo, sino también administrativas y marketing. Por otro lado,
la empresa utiliza Skype como un método de comunicacién tanto con los clientes como
los trabajadores, se realizan juntas diarias acerca de los avances de los proyectos, asi
como las metas planteadas para ese dia. La empresa tiene contratos con los
trabajadores, que implican la confidencialidad de los proyectos, asi como los datos de la
empresa ademas de el apego a la LFT. Cuenta con horarios de entrada y salida que suele
ser flexible, ademas de contar con la posibilidad de una hora de comida administrada por

cada empleado.

2.4 EQUIPAMIENTO E INSTALACIONES

Las instalaciones de la oficina de la unidad receptora son de un tamafo medianamente

chico, la mayoria de los empleados se dividen en dos areas en las cuales se encuentra
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todo el personal repartido sin ninguna preferencia entre los programadores. Tiene sillas
para cada uno de los empleados, y cuenta con 6 monitores para los empleados, 4 mesas
donde los desarrolladores se sientan en parejas y escritorios individuales. La mayoria
lleva su equipo de computo, pero en la oficina se encuentran al menos 4 computadoras,
de las cuales 1 es para el area administrativa y el resto para desarrolladores. Se cuenta
con dos servicios de internet y un cableado Ethernet para una mejor conexion a internet
para todos los trabajadores. Ademas de contar con 3 pizarrones y marcadores de ser

necesario escribir contenido que ayude a los desarrolladores a plasmar ideas.
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3. FUNDAMENTO TEORICO DE LAS HERRAMIENTAS
Y CONOCIMIENTOS APLICADOS

En esta parte, se plantearan las tecnologias, arquitecturas, métodos de desarrollo o
herramientas que se utilizaron durante la estancia profesional, asimismo se abarcara en
gué consisten estas tecnologias, lo necesario a aprender y ademas, en qué parte del

proyecto se implementaron estas mismas.

3.1 ARQUITECTURA CLIENTE SERVIDOR

La arquitectura cliente servidor consiste en una red de computadoras donde muchos de
estos “clientes” interactuan, mandan peticiones y reciben de un servidor centralizado (una
computadora) los clientes tienen una interfaz donde hacen peticiones a un servidor y el
servidor devuelve los resultados. El servidor espera por peticiones de parte de los clientes
para responder algo. El servidor no debe de preocuparse de las especificaciones de

hardware o software del cliente.
Algunas de las caracteristicas base de la arquitectura cliente-servidor son:

e No es necesario que los requerimientos de la computadora del cliente sean
iguales a los del servidor, la comunicacién no se ve afectada por las diferencias
entre ambos y esta suele ser por medio de API.

e Una caracteristica importante de los sistemas cliente servidor es la escalabilidad,
ya que esta no se ve afectada segun los cambios que se realicen.

o Elfront-end y back-end sus tareas pueden ser diferentes, y sus especificaciones
como su velocidad, espacio de disco, capacidades tienen que programarse de

diferente manera.

3.2 API REST

REST o por sus siglas en ingles Representational State Transfer (Transferencia de estado
Representacional) es una arquitectura que provee un estandar de comunicacion entre los

sistemas de computadora en la web, esto hace que la comunicacion sea sencilla entre
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estos. Una de las caracteristicas mas importantes de los servicios REST es que separa
al cliente y al servidor, esto permite que la implementacibn de una a otra sea
independiente y no se necesite especificar algunas cosas entre uno y otro, puede ser
cambiado cualquiera de ellos sin necesidad de que se vea afectado por alguna operacion.
Ademas, esto permite que el Back-end y Front-end no se vean mezclados y otorga una
limpieza al cédigo.

Por otro lado, API (Application Programming Interface) es un intermediario que permite la
comunicacion entre el Back-end y el Front-end, esto se usa principalmente en

transacciones realizadas entre el servidor y el cliente.

3.3 ADMINISTRACION DE VERSIONES (GIT)

Git es una herramienta gratuita y open source distribuida, permite el control de versiones
disefiada para administrar todo desde los proyectos mas pequefios hasta los mas

grandes con velocidad y eficiencia.

Git se utiliza para mantener el control de los cambios que se efectian entre los diferentes
avances de proyecto y permite volver a estados anteriores, muchas de las principales
compafiias utilizan este tipo de herramientas ya que proporciona un control eficiente del

estado del proyecto.

3.4 BASE DE DATOS

Las bases de datos son un conjunto de informacion organizada, de tal modo que sea
facilmente accesible, gestionada y actualizada. En una sola vista las bases de datos
pueden ser calificadas de acuerdo con los tipos de contenido que se encuentren
almacenadas en ellas. El enfoque de base de datos puede depender segun el uso que se

requiera para el mismo, aunque el mas comun es una base de datos relacional.

Para poder utilizar estas se utiliza un lenguaje conocido como SQL por sus siglas en
inglés (Structured Query Language) el cual nos permite interactuar con la base de datos,

a su vez hacer consultas, actualizar datos, eliminar y muchas mas operaciones. En el
12



presente proyecto se utilizé un gestor de base de datos popular llamado MySQL, debido
a su facil instalacion en sistemas web, ademas de ser una herramienta poderosa y

gratuita.

3.5 FRONT-END

El termino front-end se enfoca en el usuario, en todo con lo que podemos interactuar y lo
gue vemos mientras navegamos, utiliza las tecnologias de HTML, CSS y JAVASCRIPT.
Esto hace que la experiencia del usuario sea inmersiva y usabilidad, a parte de tener una
gran variedad de frameworks y librerias que ayudan a hacer paginas responsivas que
sean compatibles con diferentes tamafios de navegadores. Ademas, gracias a JavaScript
podemos utilizar las API con llamadas AJAX. En el proyecto realizado se utiliz6 una
tecnologia que se le conoce como Web SPA, el cual permite paginas que solo cambia el
contenido segun el usuario se mueve entre las diferentes paginas, esto permite paginas
més fluidas y muestran el contenido de manera méas dindmica, por otro lado, estas
facilitan las llamadas AJAX que permiten una comunicacién dinamica con el servidor.
Existen diferentes librerias o frameworks para realizar esta tarea de manera sencilla, en

este caso se utilizé6 AngularJs.

3.6 BACK-END

Los servicios de Back-end son aquellos que se encargan de la comunicacion entre las
bases de datos y el cliente, estos son los que procesan datos, envian informacion al
usuario, manejan conexiones y mucho mas. Existen diferentes herramientas para poder
realizar este tipo de tareas, el utilizado para el presente proyecto fue el lenguaje de PHP.
Con este lenguaje seleccionado para la administracién del servidor, se empleé una
estructura llamada LAMP en el mismo, el cual incluye el lenguaje PHP, apache como
administrador del servidor y MySQL para gestor de base de datos, ademas de esta
implementacion, se realizaron tareas programadas en el servidor, el cual ejecuta un Script
escrito en el lenguaje de PHP para realizar tareas especificas de la pagina web, como es
el envio de correos automatizado, asignacion de status y diferentes operaciones en el
CRM.
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Asimismo, se realizd la administracion del servidor, como asignar un HTTPS a todo el
servidor, lo que permitié una comunicacion segura; la administracion de los dominios de

la pagina.
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4. DESCRIPCION DETALLADA DE LAS ACTIVIDADES
REALIZADAS

En el siguiente punto se pretende un analisis las actividades realizadas en la empresa de
Rivka Development, que se divide en diferentes partes y areas de impacto el cual tuvo el
proyecto; la primera etapa consiste en los requerimientos del proyecto, lo que se
desarrollara y la légica del negocio detras de la aplicacion, por otro lado tenemos el
desarrollo del sistema, optimizacion de la interfaz y las pruebas del servidor con usuarios
reales, y por ultimo, la implementacion del sistema de pagos y el despliegue en el servidor
de produccién y arreglos de bugs, mejoras, implementaciones etc.

4.1 PRIMERA ETAPA: ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En esta etapa consistié en una combinacion de conocer como funcionaba la empresa, el
trabajo en equipo y conocer mas del proyecto que se estaba a punto de desarrollar, al
ingresar a la empresa se nos explico cuales serian las metas y lo que se queria realizar
con el proyecto, insistiendo que su implementacion era crear un sistema web que utilizara
“funnels” para obtener clientes mediante paginas web, mandar emails, administrar
clientes y diversas tareas. Se nos recalcd constantemente que nuestro proyecto seria
similar a otra pagina web llamada “Clickfunnels.com”, sin embargo, nosotros apuntamos

a un publico que hable espafiol, ademas de ser mas barato que la competencia.

Una de las primeras actividades realizadas fue, empezar a aprender acerca de un
framework para desarrollo front-end, que fue AngularJS, ya que querian que la pagina
web sea realizada con la arquitectura de SPA, por lo tanto, los primeros dias, ademas de
conocer mas del proyecto y las metas del mismo, fue aprender esta tecnologia para poder
hacer paginas de una sola vista que carguen contenido dindmico, esta tecnologia se
implement6 dentro de toda la pagina a fin de hacerla mas dinamica y rapida para el

cliente.

Por otro lado, el proyecto ya contaba con un esquema de una base de datos, otra de las
tareas realizadas fue diagramar cuéles serian las posibles mejoras que se pudieran
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realizar a la base de datos que ellos habian iniciado, asimismo contaban con un template
pero este fue rapidamente cambiada para tener otro tipo de disefio, ya que el template
utilizaba una version anterior de Bootstrap y querian migrar el contenido a una version

mas actual, aparte que con la asociacion se influyé en los cambios de disefio.

Una vez definidas muchas de estas caracteristicas, empezaron el desarrollo de la interfaz
casi fue de manera asincrona que el codigo de Back-end, para esto estabamos dos
practicantes en el proyecto, aunque las actividades se dividieran entre los dos cabe

destacar que nunca se dejo de trabajar en tanto el front-end como el back-end.

4.2 SEGUNDA ETAPA: DESARROLLO DEL SISTEMA

Se inicio la interfaz con un template que ya contaba la empresa, pero, al poco tiempo de
empezar a realizar las modificaciones se unié el equipo de Monterrey, por lo tanto, se
estuvieron haciendo muchas modificaciones para llegar al disefio actual del sistema, se
utilizé el framework de Bootstrap de modo que fue mas facil desarrollar una interfaz que
fuera amigable para el usuario. Aungque la primera interfaz usaba una tecnologia de
Bootstrap mas vieja que la que esta actualmente (Figura 4.1) ademas de no tener un
disefio muy funcional y tenia ciertos problemas cuando queriamos implementar la interfaz

para dispositivos méviles.
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Figura 4.1 Template de la pagina de Clicfans.
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Una de las partes que llevé mas tiempo terminar fue el login de la pagina, en vista de que
guerian cambios constantemente de la interfaz lo cual complicé mucho la tarea de
terminar este moédulo, por otro lado, la interfaz que sugerian tendia a ser un poco
desactualizadas a los estandares de disefio actuales (figura 4.2 y figura 4.3). A
continuacion, veremos una comparativa de los médulos de login de disefio sugerido y el

disefio actual de la aplicacion.
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Figura 4.2 Login sugerido para Clicfans.
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Figura 4.3 Login final de Clicfans.
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Asimismo, se prefirid seguir una interfaz que utiliza el color blanco como color principal a
través de todas las paginas, este disefio tratd de ser constante en cada una de sus
secciones, y utilizar un area donde la interfaz cambiaria conforme cambien las url sin
alterar aquellos contenidos constantes (figura 4.4). Con la tecnologia de AngularJS fue

una forma Gtil de mantener las URL sencillas para el usuario y faciles de leer.
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Figura 4.4 Interfaz final de clicfans.

Este es el disefio que se consideré como principal para todas las paginas, lo Unico que cambia
en las paginas es el contenido interior de la pagina, cabe mencionar que este es el disefio mas
actualizado de la pagina con las ultimas modificaciones que fueron implementadas, los médulos
se conservaron, aunque cambiaron de nombre algunos, ademés de agregar la opcion de

retroalimentacion para los testers.

En la pagina web su seccién principal es la de funnels, donde los usuarios de Clicfans pueden
crear sus paginas (Figura 4.5) en esta seccion se administra también las paginas, como sus
visitas, clientes inscritos, en estas podemos ver las url generadas para los sitios 0, si los usuarios
lo desean, pueden personalizar estas url mediante un menu que les da la posibilidad de asignar
una url personalizada o bien, la posibilidad de utilizar un subdominio de clicfans por ejemplo:
“misitio.clicfans.com”, para hacer esto tuvimos que modificar el archivo de htaccess el cual es
fundamental para hacer modificaciones a las direcciones que utiliza la pagina, por lo tanto dentro
de cada funnel el usuario puede tener un espacio personalizado.
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Figura 4.5 Interfaz de los funnels.

Una pagina de los funnels puede constar de diferentes paginas, conocidos como pasos (Figura
4.6) estos pasos pueden ser manipulados por el usuario, y pueden representar opciones a través
de el flujo de la pagina, por ejemplo, que un formulario te redireccione a una pagina en especifico,
0 que un botén sea para ver una pagina en particular. Las paginas ademas de contar con url
propias, se cuenta con la posibilidad de ingresar un nombre por cada paso, de esta manera, se

les da una mayor personalizacién a las paginas.
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Figura 4.6 Interfaz de un funnel y sus pasos.
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Una de las secciones principales de este sitio web es el editor de paginas web, el cual fue
desarrollado usando enteramente JavaScript, JQuery y AngularJS para el guardado de
las paginas que crean los clientes. El editor de paginas paso por diversos cambios hasta
llegar a su disefio y funcionalidad actual. El editor se baso principalmente en componentes
de Bootstrap, permitiendo tener paginas disefiadas de la mejor manera posible. Cabe
mencionar que las implementaciones del editor fueron un poco mas tardadas de lo
esperado, ya que, al principio se considerd utilizar un editor open source, pero conforme
los requerimientos crecieron, el editor debidé tener mas funciones, por lo que se determiné
gue la mejor implementacion era crear uno desde cero (Figura 4.7). El editor presenta
una serie de herramientas interactivas para que usuarios que tienen ceros conocimientos
de desarrollo web puedan utilizar este sencillo editor, con explicaciones que cualquier
usuario pueda utilizarlo, por otro lado, se implement6 un sistema de templates para que
los clientes puedan elegir base de disefios (Figura 4.8) o bien silos clientes quieren utilizar
sus templates en otras paginas o hacer templates completos a parte de la posibilidad de
compartir sus templates con otros usuarios de la plataforma para colaborar en un mismo

template.
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Figura 4.7 Interfaz de editor de paginas web.
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Figura 4.8 Interfaz de plantillas de Clicfans.

Durante la creacion del editor, se propuso como meta que el editor debia de ser capaz de crear
una pagina de inicio de un sitio web, una landpage, ya que esto demostraria que el editor era
suficiente para crear una pagina web sofisticada, por lo tanto, actualmente la pagina de inicio de
clicfans (Figura 4.9) fue una pagina creada con el editor que se menciona anteriormente en el

documento.
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Figura 4.9 Pagina de inicio creada en editor.
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En un principio, se tenia la idea de guardar la informacion de los templates (cédigo HTML) en la
base de datos, pero conforme estas se tornaban mas grandes era imposible guardar tanta
informacion en las bases de datos, por lo tanto, se optdé por guardar el contenido HTML en
archivos de texto en el servidor, de manera que cada usuario tuviera acceso a su lista de

templates.

La pagina de mailing fue muy similar a la de funnels, ya que usaba el mismo editor de paginas
para los correos personalizados, la principal diferencia era que los correos no podian usar
Bootstrap como tal, por lo tanto, se optd por manejar el css del correo como css que se agrega
en la cabecera del archivo generado, esto logré que el disefio que se creara en los correos fuera
exactamente el mismo que le llegaba al usuario (Figura 4.10). La interfaz de correo ademas de
ser similar a la de funnels contaba con la opcién de mandar uno de estos templates directamente
al usuario sin la necesidad de acceder a la opcion de contactos y buscar el contacto que el cliente

quiera mandarle un correo (Figura 4.11).
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Figura 4.10 Ejemplo de correo con disefio.
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Figura 4.11 Interfaz de mailing.

Uno de los principales aspectos de disefio fue hacer que todas las acciones fueran de 3 clicks,
seguimos estas reglas en todas las secciones en la pagina, en lo que consiste es que, si el usuario
quiere, administrar un usuario de su CRM, solo sean 3 clicks para llegar ahi 0 mandar un email

etc. Estas acciones hicieron que la interfaz fuera més intuitiva para los clientes (Figura 4.12).
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Figura 4.12 Interfaz del CRM de Clicfans.
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Otra de las interfaces mas complejas fue el Workflow, que es donde los clientes de la Web App
podran automatizar tareas de sus usuarios, este workflow se pensé como una interfaz intuitiva
facil de utilizar (Figura 4.13) que utiliza un conjunto de librerias para poder hacer el Drag and Drop
de los elementos, estas acciones hacen que sea sencillo para el usuario administrar el flujo de

correos, ademas de proporcionar herramientas poderosas a los clientes para tareas automaticas.
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Figura 4.13 Interfaz del Workflow de Clicfans.

Asimismo, para la interfaz movil se optd que era mejor utilizar una interfaz moderna para
el celular y no el menu tipico de hamburguesa en una esquina, por lo tanto, se consideré
en un disefio especializado para los dispositivos moviles, que acomoda todo el menu en
la parte de debajo de la pagina (figura 4.14), por otro lado, se utiliza solo la imagen de
perfil de cliente y las letras del menu pasan a ser solo iconos para guardar mejor el
espacio en las diferentes paginas, la implementacién de esto tomé tiempo debido a la

consideracion de los diferentes tamafios de dispositivos desde tables, celulares etc.
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Figura 4.14 Interfaz mévil de clicfans.

El desarrollo Back-end involucr6 bastante de lo que fue mencionado anteriormente,
muchas de estas actividades se realizaron junto algunos aspectos de la interfaz, mientras
gue otros si requirieron tiempo especial para este, principalmente para aquellos servicios

gue involucraban la creacion de tareas como los correos, o las tareas programadas.

Como ya se mencion6 con anterioridad, el lenguaje utilizado para desarrollar la
comunicacion entre el cliente y el servidor, fue PHP, aunque no se utiliz6 ningun
framework para realizar el desarrollo backend, se sigui6 un estdndar para la
comunicacion, en este caso hicimos uso de JSON como respuesta del servidor al cliente.
Muchos de los modulos que se presentaron anteriormente se realizaron con forma de un
CRUD donde se pudiera leer una lista de la base de datos, un dato en especifico, eliminar

o0 actualizar la diferente informacion que se encontraba almacenada en el servidor.

Uno de los elementos mas importantes del desarrollo Back-End fue mantener una sesion
para que no cualquier usuario pudiera ingresar a toda la informacién por lo tanto se usaron
25



cookies en el servidor lo cual permitia restringir el acceso a usuarios que no tuvieran una
cuenta o bien, que estos usuarios solo pudieran editar su informacion y no la de usuarios

gue no les perteneciera su template, clientes etc. (Figura 4.15).

<¥php
session_start{);
{"../loader.php"};
tison["ok"]=false;
$1Jon["fuh1a”] S0

"

$ison[ "error™] g

$950on[ "console"] g
1‘!‘350"[“11"] r|||_

(isset (% _SESSION[ 'sessionIniciada’]) F _SESSION["sessionIniciada™] "y {

Figura 4.15 Ejemplo de validacion de sesion de usuario.

Una de las partes mas extensas fue realizar CRUD para cada uno de los elementos de la
base de datos, ya que se tenia que asegurar que muchas de las consultas a la base de
datos fueran correctas, para facilitar este trabajo hicimos una clase que facilitara la
comunicacion entre la base de datos, esta clase consistia en métodos para la ejecucion
de las consultas SQL. Estas consultas facilitaron la tarea de crear este codigo una y otra
vez en los diferentes archivos de respuesta de PHP.

Por otro lado, con el lenguaje de PHP se creo un script que fue especial para la
automatizacion de los correos, este script consistia en tomar las acciones de los
workflows, segun el cliente decidiera, por ejemplo, si un workflow iba dirigido a los clientes
gue se crearan nuevas cuentas en un funnel en especifico, se iba a ejecutar este workflow
solo para estos usuarios, las condiciones del workflow eran variadas y teniamos que
disefiar un script que tuviera en cuenta todas las condiciones que podian ser elegidas por

el usuario.

Para optimizar esto fue necesario crear una tabla especifica que guardara la ultima accion
de un cliente determinado, asi se consulta la ultima accion que realiz6 este usuario y se
mantiene un flujo mas dinamico, ademas esto nos permitio guardar un historial de las
acciones que ejecuta para cada usuario, de esta manera se podra llevar un seguimiento
de lo que hizo el cliente (Figura 4.16). En el script tuvimos que considerar diversos

factores como el tiempo se va a ejecutar para esto consideramos que serian optimo tomar
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5 minutos de espera entre cada ejecucion para que las consultas a la base de datos fuera
lo mas fluidas y no representaran algun problema, este script fue hecho con un cron task
de Linux, ya que el servidor es una maquina de Linux, tuvimos que mover algunas cosas
mediante SSH.
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Figura 4.16 Ejemplo de validacion de sesion de usuario.

4.3 TERCERA ETAPA: IMPLEMENTACION

En este punto del proyecto se empezd su implementacién, para esto se mudé la
informacion del servidor de la empresa a un servidor dedicado especialmente a la

webapp, aparte de utilizar un dominio de clicfans.com para este proyecto.

En esta etapa se involucré a personas que eran clientes de la asociacion con Armando.
Estas personas utilizaban el sistema con el fin de retroalimentar posible informacién util o
necesaria que excluimos, recomendaciones o bugs. En la mayoria de los casos
arreglamos bugs que tenian los clientes o posibles paginas que eran confusas las
haciamos mas intuitivas o facil de usar. Se cre6 un grupo de Facebook donde haciamos

tutoriales o videos donde explicaban la tematica de clicfans.

Por otro lado, empezamos con la implementacién de los pagos, estos usuarios beta tenian

todos los beneficios, pero la idea principal fue crear un Software As A Service (SAAS),
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gue implementara PayPal como método de pago, para esto teniamos planes de venta
gue consisten en diferentes beneficios segun el nimero de correos, funnels, workflows
gue el usuario podia tener en su perfil. No fue un reto complicado la implementacion de
pagos ya que PayPal cuenta con una gran cantidad de documentacion lo Unico que se
requeria era crear un script que recibiera cuando se hacia la transaccion, otro cuando no
se completaba, y ya que la pagina tenia el protocolo seguro solo fue cuestién de empezar
las validaciones para que los usuarios que pagaran por cierto plan no pudieran exceder

los beneficios que se le ofrecia.

Ya en el servidor en produccion hacemos constantemente cambios pequefios o
implementacion que necesitan los usuarios, por ejemplo, una de las implementacion
consiste en que los usuarios puedan agregar una imagen, descripcion y titulo
personalizado cuando comporten la pagina en las redes sociales, o por otro lado en el
editor se agrego la opcion de poner una cuenta atras, segun los dias, horas, minutos para

una determinada fecha.
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5. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA ADQUIRIDA

En la siguiente seccidon se analizara cuales son los conocimientos que se adquirieron
durante la estancia profesional en la empresa de Rivka Development, en esta seccion se
enfocara principalmente en el analisis general del proyecto que se desarrolld, el objetivo
gue tuvo en las practicas en mi vida profesional, las actividades que realice en la empresa

y por ultimos las metodologias que utilice, para el desarrollo, recabar informacion etc.

5.1 ANALISIS GENERAL DEL PROYECTO

El proyecto en general de Rivka consistié siempre en usar las mejores tecnologias y el
tipo de desarrollo durante todo el proyecto, aunque en un principio se plante6 como algo
sencillo, conforme iba avanzando el desarrollo fuimos descubriendo que se complicaba a
medida que avanzaba, agregando mas modulos o funciones que el cliente como mi jefe
creia que eran necesarias para tener un producto de calidad. Lo mas importante del
desarrollo del proyecto general, era la habilidad de los otros trabajadores de colaborar en
la ayuda de este de ser necesario, por ejemplo, si alguien tenia el conocimiento de un
modulo o tipo de desarrollo especifico estos podian ayudar con lo necesario a pesar de
no pertenecer al proyecto.

5.2 ANALISIS DE LOS OBJETIVOS DE LAS PRACTICAS

En general uno de los objetivos para todos los estudiantes que realizan sus practicas
profesionales es introducirlos al mercado laboral segun las areas que fueron formados en
su carrera profesional, aplicar los conocimientos que adquirieron a la misma, lo que puedo
decir es que se cumplieron muchos de los conocimientos que adquiri durante la carrera
en esta estancia. Muchas de las bases vistas en la carrera fueron utiles para resolver los
problemas, ademas de ayudar a resolver los problemas que se presentaban de manera
mas logica y sencilla. Durante mi estancia profesional, pude participar en diferentes roles
de un desarrollador de software, el enfoque principal del proyecto es el desarrollo web

utilizando tanto front-end como backend, sin embargo, debido a la naturaleza de las
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paginas web fue necesario conocer acerca de servidores y como funciona la red, a parte
de la implementacion de DNS, como estas funcionan, apuntan dominios etc. Otro de los
aspectos importantes de este proyecto fue el trabajo en equipo ya que fue una cualidad
necesaria donde participabamos constantemente para resolver problemas, ademas de la
comunicacion entre equipos sirvi6 como soporte para la resolucién de problemas que
presentdbamos. Ademas, conté con la posibilidad de asistir a juntas con el cliente, el cual
me dio una vista de cdmo funcionan estas reuniones de trabajo para presentar avances,
nuevas propuestas, soluciones de problemas, el trato con las personas que utilizan el
software, los usuarios; la organizacion fue uno de los aspectos importantes ya que esto
nos daba pautas para contemplar las tareas que hacer a lo largo de los dias, semanas,
los avances o0 mejoras a presentar, utilizar herramientas que ayudan a la gestién de los
proyectos y la comunicacién remota con clientes o0 usuarios que no se encuentran en

nuestra localidad.

5.3 ANALISIS DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS

Las practicas profesionales en Rivka Development da la posibilidad de un horario flexible
por saber que eres estudiante el nivel de trabajo se adapta a las capacidades y trata de
brindarte la ayuda necesaria para que te sientas comodo y ademas aprendas en el
proceso antes de empezar el desarrollo del proyecto. A continuacion, se detallara en los

siguientes puntos las actividades mas especificas realizadas durante la estancia:

e Administracion del proyecto: Una actividad fue la forma de administrar el
proyecto, para esto utilizabamos BitBucket, donde teniamos ramas para las
actividades de desarrollo y una de produccion, donde después de ser probados
nuestros cambios, se subian a un nivel de produccion para subirlo al servidor,
esto fue importante para llevar un control del proyecto.

e Desarrollo: Durante esta actividad se reforzé constantemente bastante de lo que
se aprendioé durante la carrera, conceptos como la programacion web, consultas
a las bases de datos, seguridad, programacion orientada a objetos, fueron de las

actividades mas importantes durante la estancia profesional y fortalecidas.
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e Comunicacion: Se particip0 constantemente en reuniones con los testers,
administracion de tareas, prioridades del proyecto, pensar en siguientes
implementaciones, mejoras del sistema, ademas de las reuniones diarias para
analizar el trabajo de ayer, el de hoy y problemas enfrentados durante las tareas.

e Trabajo remoto: Se trabajé con personal que no se encontraba en el mismo
estado, por lo tanto, ademas del equipo de desarrollo, fue importante la
administracion del feedback o disefio con equipos que no se encontraban cerca

de nosotros.

5.4 ANALISIS DE LA METODOLOGIA UTILIZADA

En Rivka Development se nos planted que uno de sus objetivos importantes es que el
cliente esté feliz, para esto no se sigue una metodologia exacta de desarrollo, por lo tanto
es un poco complicado que algunos objetivos 0 metas se cumplan ya que no considera
el tiempo de desarrollo, o la carga que cuenta el equipo, destacé que la metodologia que
se utilizaba era incremental, ya que en un momento del desarrollo el proyecto ya era
usado para camparfas de marketing por parte de la empresa de Monterrey a pesar de
ciertos mddulos seguir en desarrollo. La metodologia que se siguié para este proyecto

fue la siguiente:

1. Junta con el duefio de la empresa, tener una planeacién diaria o semanal de las
tareas y presentar el proximo avance.

2. Los desarrolladores se dividen las tareas segun su experiencia o bien, se ordenan
las tareas segun la complejidad de estas.
Se pone esta tarea como trabajo actual en el gestor de proyectos (Asana).
Se analiza las tareas al menos una hora antes de salir.
Si las tareas pasaron por el filtro de pruebas correctamente se considera como
terminado y, de ser necesario, se pasa a servidor de produccion.

6. Siunatareaes mas importante que otras es importantes detener lo anterior y pasar
esta tarea.

7. Por ultimo se repite el proceso.
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Una de las posibles mejoras que pudiera implementar Rivka en su metodologia para los
proyectos, es utilizar metodologias de desarrollo con mayor estructura, ya que esto
funciona solo para tareas mayormente dia a dia, y las nuevas iteraciones del proyecto no
eran definidas con calma ya que a veces surgian “modulos” que eran necesarios sin tener
un analisis previo de si la implementacion era necesaria. Ademas, es importante mejorar
la calidad del software ya que cada nueva interaccion consistia en a veces dejar un trabajo

pendiente por otras necesidades.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Rivka Development es una empresa de desarrollo relativamente pequefia, tiene clientes
tanto en México como en Estados Unidos y su especialidad es el desarrollo de software
como servicio, principalmente este software es de caracter web, los proyectos en su
mayoria son para clientes, por otro lado, busca desarrollar software que sea propio y
venderlo como marca de calidad. Esto quiere decir que una de las actividades mas
importantes para Rivka es la comunicacion con el cliente y esta trata de ser siempre
constante y tener un espacio para todos los clientes y asi mantenerlo feliz y al tanto del
desarrollo de sus productos, y que estos mismos den sugerencias para mejorar la calidad

de sus proyectos.

Mi estancia profesional consisti6 en el desarrollo de WebApps, esto principalmente
repercuti6 en el area de programacion de diversos tipos como fue mencionado
anteriormente, fue necesario tener amplio conocimiento en diversas areas debido a la
naturaleza de las web apps, ademas de la necesidad de la implementacion de control de
versiones para que el trabajo en equipo fuera mas ameno y facil de desarrollar. Entre las
actividades que realicé destacd las reuniones en equipo, un factor sumamente
importante, ya que esto permiti6 que aquellas areas donde no tenia el suficiente
conocimiento se vieran reforzadas por el personal que si las tenian o bien fue una ayuda
general para todos los trabajadores. Ademas del uso de tecnologias nuevas y poderosas
gue se utilizan actualmente en las paginas web, asi como su disefio de interfaces y la
calidad que estas deben de mostrar para tener a los clientes satisfechos con el producto.
Una de las actividades que se reforzo durante mi estancia fue el uso de gestores para el
trabajo, el uso de estas herramientas me permitié tener un mayor control de las

actividades que realizaba.

Cabe recalcar que Rivka Development es una microempresa por lo tanto existen areas

gue deben ser mejoradas para tener un software de calidad, una de mis recomendaciones

seria contar con planeacion mas adecuada en los proyectos, 0 marcar limites en estos,

ya que muchas veces podia darse el caso de que los desarrolladores trabajaramos en

actividades que al final del dia pueden ser desechadas porque el cliente tiene otra

prioridad. La participacion del cliente es importante, sin embargo, debe de ser de una
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manera que integre sus ideas con el trabajo actual sin que una parte se viera afectada
por otra, este tipo de problemas radicaba en las entregas acortadas o defectos del
software por pruebas a medias y no seguir un estandar de calidad. Ademas, otra area a
mejorar es seguir mejores estandares en los equipos y no estar saltando entre areas de
desarrollo ya que a veces puede ser complicada la lectura y comprension de codigo,

tiempo que pudiera emplearse en otras tareas.
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DEVELOPMENT

Hermasillo, Sonora a 08 de agosto de 2019,

UNIVERSIDAD DE SONORA
DIVISION DE INGENIERIA

A QUIEN CORRESPONDA. -

Por medio de la presente hago constar que Abraham Gildardo Saavedra Garcia
con expediente universitario No. 215200487 de |a carrera de Ingenieria en Sistemas de
la Informacién en la Universidad de Sonore; llevd a cabo sus practicas profesionales en
Rivka Technologies, S.A. de C.V. en el 4rea de desarrollo, en el proyecto "Clicfans”. Dicha
practica profesional tuvo una duracién de 340 horas.

Para los fines que cenvengan al inleresado, se extiende la presente constancia.

ATENTAMENTE,

/

RIVKA TECHNOLOGIES, S.A. DE C.V.
MANUEL OMAR GARCIA LIZARRAGA
DIRECTOR GENFRAL

Calle Quinta Las Canoras 7B, Col. Las Quintas, Hermosilo, Sonora. 83240,
Email: info@rivka.mx



UNIVERSIDAD DE SONORA

COORDINACION DIVISIONAL DE INGENIERIA
PRACTICAS PROFESIONALES
DEPARTAMENTOQ:! Ingenieria industrial

UNIDAD REGIONAL CENTRO ~ CAMPUS HERMOSILLO
REPORTE FINAL DE ACTIVIDADES

Periodo: Del_20 / Mayo /2019 _al_2 /__ Agosto / 2019
Cantidad de__340 _ Horas de un total de__340 Avance:_100 %
Nombre del practicante: Abraham Gildardo Saavedra Garcia
Expediente: 215200487 Programa Educativo (Licenciatura): Ing. En Sistemas de Info.

Nombre del Programa/Proyecto: Clicfans

Datos de la Unidad Receptora (Razon Social): Rivka Development

Responsable fle la Unidad Receptora (Nombre/Puesto): Manuel Omar Garcia / Director general
Contacto: Teléefono/UR: Ext. Celular; 662-141-6356

DESCRIPCION GENERAL DE ACTIVIDADES
Se termino de desarrollar el proyecto de Clicfans con diferentes modulos para lograr hacer campan

eting en el sitio web, se logro hacer un editor para crear paginas web de manera sencilla mediante una int
mandar correos desde la plataforma con un editor de disefios, tener un CRM con los contactos que se generan
a partir de estas paginas, y tener procesos automatizados para la gestion de acciones de los usuarios que sean
parte del CRM. Ademas de la implementacion de un sistema de pagos y optimizaciones de la pagina web para

as de mark-
erfaz

diferentes dispositivos.,

RETROALIMENTACION (Comentarios del tutor)

En casoc Ga fequerirse, anexar reportes, formalas, diagramas que apoyen las actividades realizadas.
Para las Ingenlerias debara anexar reporte técnico en archive elactrénico < 2 M8 y carta de terminacion de practicas firmada poe el résponsable de la emprasa,

Observaciones Generales:
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Nombre y firma del alumno Nombr€ y firma del tutor de ompbre y firma del résponsable

practicas profesionales UniSon. de la unidad receptora
Sello de la UR

Original entregar en fisico al Coordinador o Responsable de Précticas Profesionales de la carrera.

Copia para Tutor de Précticas Profesionales y Copia alumno,
Enviar en PDF los documentos al coordinador/responsable de practicas profesionales de la carrera.

(25/04/2018)




