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Abstract

AT&G Informatica es una empresa de software cuyo principal producto es PSIG ERP, un
software de gestion empresarial. Dicho software carece de un modulo que le permita al
usuario obtener reportes a partir de sus datos. Anteriormente, la empresa habia
experimentado con el uso de herramientas de business intelligence, con resultados

insatisfactorios tanto para el cliente como para el usuario.

Es asi que se identificd la necesidad de una solucion que permita al usuario obtener reportes
utiles para la toma de decisiones empresariales en tiempo real en base a los datos que el
sistema PSIG ERP genera.

Para esto se investigaron tres diferentes tecnologias de bases de datos, las cuales se
especializan en mejorar los tiempos de seleccion de informacion. Una vez seleccionada la
mejor opcion, se procedid a construir un sistema web facil de usar que permita al usuario

obtener cualquier reporte que desee.

Luego de considerar diferentes alternativas de como implementar el sistema, se llegé al
resultado final que consiste en tres mddulos. Un modulo que se encarga de recibir los
cambios en la base de datos de PSIG y replicarlos en la base de datos de nuestro sistema. Un
modulo web que es con el que interactta el usuario, y por ultimo un médulo que ejecuta las

consultas que el usuario necesita sobre nuestra base de datos.

El sistema se evalud con usuarios reales y esta disponible para ser instalado en un cliente real,
las conclusiones de estas pruebas pueden evidenciarse con mayor detalle en la seccion de

conclusiones.

En concreto todavia no fue instalado ya que se estan desarrollando particularidades para
satisfacer necesidades especificas de un cliente con altas expectativas definido por AT&G

Informética.
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Glosario

API: es el conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca

para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion. [1]
Bases de datos NoSql: Bases de datos que utilizan un lenguaje de consultas distinto a SQL.

Brainstorming: herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento de

nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. [2]

Cubo: base de datos multidimensional, en la cual el almacenamiento fisico de los datos se

realiza en un vector multidimensional. [3]

Data Mining: es un campo de las ciencias de la computacion referido al proceso que intenta

descubrir patrones en grandes volimenes de conjuntos de datos. [4]

Data Warehouse: coleccién de datos orientada a un determinado ambito (empresa,
organizacion, etc.), integrado, no volatil y variable en el tiempo, que ayuda a la toma de
decisiones en la entidad en la que se utiliza. [5]

Deployment: actividades que hacen un sistema de software disponible para su uso. [6]
ERP: Sistema de planificacion de recursos empresariales.
FDD: Feature Driven Development.

Feedback: informacion acerca de la reaccion sobre un producto usado como base para la

mejora.
Interesados: entidades que tienen interés en un proyecto dado. [7]

JSON: formato de intercambio de datos liviano fécil para los humanos de leer y escribir, y
facil para las computadoras para analizar y generar. [8]

Middleware: software que asiste a una aplicacion para interactuar o0 comunicarse con otras

aplicaciones, o paquetes de programas, redes, hardware y/o sistemas operativos. [9]

Minar: Proceso mediante el cual un usuario obtiene informacion a partir de un data

warehouse.



POC: Proof of Concept

Reporte: Informacion obtenida a partir de datos que aporta valor para quien realiza una

consulta.
RESTful API: API con estilo arquitectdnico REST.
SCM: Software Configuration Management.

SOAP: protocolo estandar que define como dos objetos en diferentes procesos pueden

comunicarse por medio de intercambio de datos XML. [10]
SWBOK: Software Engeneering Body of Knowledge.

Ul: Interfaz de usuario.
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1 Introduccién

El objetivo de éste documento es describir el proyecto “GDR - Sistema generador de reportes
para sistemas de gestion”, realizado como requisito para la obtencion del titulo Ingeniero de

Sistemas en la Universidad ORT Uruguay.

El proyecto consiste en crear un middleware y una aplicacién web orientado a empresas que
permita al usuario cruzar informacion de sus clientes almacenada en una base de datos, con el
fin de crear reportes que faciliten la toma de decisiones empresariales en tiempo real. El
producto se diferencia en que permite crear nuevos reportes a gusto del usuario mediante una
interfaz intuitiva y facil de usar, y en méargenes de tiempo sensiblemente menores a los

actuales.

Entonces a efectos practicos, el producto del proyecto consiste en una aplicacion web que
permita a los usuarios crear nuevos reportes y otras funcionalidades asociadas a ellos,
acoplada a un sistema que permita interpretar lo que el usuario quiere, y obtener la
informacidn necesaria de la base de datos. Por otro lado, debera crearse un sistema que
obtenga la informacion necesaria para cargar la base de datos, y luego inserte la informacion
obtenida. El ndcleo del sistema sera una base de datos que sea capaz de manejar grandes
volimenes de datos y pueda ejecutar consultas sobre millones de registros en fracciones de

segundo.

El proyecto surge a partir de la identificacion de la necesidad de la empresa AT&G
Informatica, de un sistema de reportes para su principal producto, PSIG ERP. AT&G
Informatica es una empresa de software que comercializa sistemas de gestion empresarial.
PSIG ERP es su principal producto y permite tanto gestionar los recursos de una empresa
como manejar las finanzas y registros de compras y ventas, por lo tanto cuenta con toda la
informacion de la empresa. Su principal carencia era la falta de un médulo que le permitiera
obtener informacion a partir de los datos almacenados, lo cual haria el producto més atractivo

a potenciales clientes.

En el pasado, AT&G Informatica habia experimentado con diversas herramientas de
reporting, nunca obteniendo resultados satisfactorios. El equipo entonces le planted a la
empresa la idea de crear un sistema que le permitiera crear reportes sobre sus datos y

desarrollado con software libre.
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivos del producto

Generar informacion para los usuarios del producto en base a los datos que estos manejan de
forma cotidiana y no son capaces de aprovechar con las herramientas que cuentan
actualmente. Con esto se busca abastecer al usuario de informacion que le permita conocer
objetivamente datos que pueden ser Utiles tanto para la toma de decisiones como para

predicciones futuras.
1.1.2 Objetivos del proyecto

Lograr consolidar un equipo de trabajo, capacitarnos en nuevas tecnologias y areas de
conocimiento, ya sea informéticas o de otros rubros. Crear un producto de calidad que cubra

la necesidad de AT&G Informatica, y agregue valor para los usuarios.
1.1.3 Objetivos académicos

El principal objetivo académico del equipo fue obtener el titulo de Ingeniero de Sistemas, lo

cual representd una gran motivacion.

A lo largo de la carrera, al equipo le fueron provistas de diversas técnicas y herramientas que
permitieron llevar adelante un proyecto de software de principio a fin. Por lo tanto, fue para
el equipo un objetivo aplicar todo lo estudiado en la carrera en éste proyecto, obtener un
producto que pudiese ser utilizado para lo que se cred y que generase satisfaccion en sus

usuarios.

Por ultimo, debido a la constante evolucion del mundo del software, fue para el equipo una
prioridad aprender acerca de nuevas tecnologias, para asi mantenerse actualizado con las
tendencias actuales. Es por esto que en éste proyecto se usaron tecnologias que el equipo no

estudid durante la carrera pero que son muy usadas en la industria.
1.2 Equipo

Se conformé un equipo multidisciplinario y altamente motivado, con miembros con

experiencia tanto en base de datos como en desarrollo web. A pesar de que los miembros de
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este equipo nunca habian trabajado juntos anteriormente, fue clave la buena comunicacion a

lo largo del proyecto.
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2 Descripcion del proyecto

Con el objetivo de brindar una descripcion de alto nivel del desarrollo del proyecto, este

capitulo describe las principales caracteristicas del mismo.
2.1 Caracteristicas del proyecto

Participacion del cliente

El equipo contd con un cliente muy participativo en el seguimiento del proyecto,
proporcionando feedback constantemente. Esto permitid detectar y gestionar insatisfacciones

por parte del mismo.

Otro factor determinante para la evolucién del proyecto fue la confianza que el cliente
depositd en el equipo permitiendo que este tomaréd las decisiones. Debiendo respetar las

necesidades del cliente en todo momento.
Utilizacion de nuevas tecnologias

Acompafando los intereses de los integrantes del equipo, se decidid utilizar tecnologias no
vistas durante la carrera para el desarrollo del proyecto, con el fin de crecer a nivel
profesional. Esta decision gener6 un aumento en la carga horaria de gestion, debiendo

minimizar el impacto negativo que genera una curva de aprendizaje de nuevas tecnologias.
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2.2 Distribucion del proyecto

Etapas

Investigacion : Construccion
Documentacion \._ J

Analisis y Disefio /\

tiempo

e tiempo
3 : L
£ : J/
g Desarrollo . —
= . . % tiempo
o < : : a
Pruebas ﬁ /——'_’,/):
: : . tiempo
Gestion : : -

tiempo

Figura 2-1: diagrama de distribucion del esfuerzo

En el diagrama anterior se observa como fue la distribucion del esfuerzo en una linea de
tiempo que abarca desde el comienzo del proyecto hasta el fin del mismo. La misma esta
divida en dos etapas que son las que dividen al proyecto. Esta division se da con el comienzo
de la iteracion 1, la cual da lugar al inicio de la etapa de construccién y fin a la etapa de
investigacién. El esfuerzo puede verse desglosado por los flujos de trabajo que contiene el

proyecto.

La primer etapa, de investigacion, es todo lo realizado por el equipo desde el comienzo del
proyecto para poder adquirir el conocimiento y los elementos necesarios para comenzar con
la construccion del sistema. La misma culmina con el comienzo de la construccion, que como

se menciona al principio, se da con el comienzo de la primer iteracion del desarrollo.

La segunda y ultima etapa es la construccion, esta abarca tanto el mayor esfuerzo del
proyecto (en cantidad de horas invertidas en la misma), como la mayor duracion. La misma
tuvo inicio el 20 de Julio de 2015.
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El primer flujo de trabajo que podemos encontrar en el diagrama es la documentacion, el
esfuerzo invertido en esta se mantuvo estable en la mayor parte del proyecto, teniendo un
aumento en los comienzos del proyecto al documentar todo lo vinculado a pruebas de
concepto y andlisis de tecnologias. Sobre el final del mismo, la documentacion tuvo un
aumento relacionado a la proximidad del final del proyecto y a la necesidad del equipo de
tener que organizar, revisar y mejorar versiones del presente trabajo que se terminaria

entregando.

En cuanto al anélisis y disefio, este flujo de trabajo se encuentra elevado en la primer etapa
del proyecto, donde se debia analizar tecnologias, disefiar posibles soluciones, asi como
también disefiar pruebas de concepto. Durante la etapa de construccion el andlisis y disefio
tuvo un aumento en el esfuerzo dedicado cuando el equipo detecté un problema en la
tecnologia aplicada a la base de datos, que implicé un cambio de solucién que derivo en tener

que analizar y disefiar la nueva solucion a aplicar para suplantar la que produjo problemas.

El desarrollo es un flujo de trabajo invertido principalmente en la etapa de construccién, en
esta fue donde se construyo el sistema basado en el desarrollo del mismo. A pesar de esto, al
principio del proyecto estuvo también presente este flujo, cuando el equipo tuvo que
desarrollar soluciones a tecnologias para poder realizar pruebas de concepto sobre las

mismas, pudiendo comparar resultados.

Sobre las pruebas se puede decir que las mismas aumentaron llegando al final del proyecto,
haciendo que el equipo durante este tiempo empiece a focalizarse més en el correcto

funcionamiento del sistema. Previo a esto la inversion de esfuerzo en pruebas era constante.

Por ultimo la gestion es un flujo de trabajo al que el equipo le invirti6 esfuerzo constante
durante todo el proyecto, habiendo aumentado el mismo en dos ocasiones puntuales en la
etapa de construccion. Estas ocasiones fueron problemas que enfrentd el equipo, que
implicaron re planificaciones en el proyecto, tomando la gestién un papel mas importante a la
hora de administrar los recursos disponibles de forma que estos cambios afecten o menos

posible al resto de actividades del proyecto.
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2.2.1 Distribucion horaria

En cuanto a la cantidad de horas total invertidas en el proyecto por el equipo fue de 2446

horas. Pudiendo desglosar las mismas segun flujo de trabajo:

e 1003 horas de desarrollo conformado por 860 horas en etapa de construccion y 143
horas en etapa de investigacion.

e 424 horas de anélisis y disefio.

e 271 horas de prueba, dentro de prueba no se consideran las pruebas del desarrollador
que estan incluidas dentro de las horas de desarrollo del mismo.

e 492 horas de documentacion.

e 256 horas de gestion.
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3 Requerimientos del software

El presente capitulo describe todo lo relativo a los requerimientos del sistema. Se define qué
es un requerimiento, los distintos tipos de requerimientos, los requerimientos en si mismos y

como se obtuvieron.
3.1 Fundamentos de los requerimientos

Requerimientos de producto y proceso

En esta seccion se describen los principales requisitos del producto y proceso. De acuerdo al
SWBOK, se interpreta como requisitos del producto como “una necesidad o restriccion de
software a ser desarrollada”, y requisito del proceso como “una restriccion del desarrollo del
software”. [11]

Para obtener los requerimientos del sistema, se plante6 inicialmente un conjunto de
necesidades iniciales propuestas por el equipo y se fue refinando. Esto fue asi debido a que el
cliente nos solicitd que nosotros propusiéramos una solucién que se adaptara a sus
necesidades. Las etapas tempranas de relevamiento y definicién de los requerimientos fueron
llevadas a cabo principalmente por el equipo y posteriormente conllevd una mayor carga

horaria validar los mismos.
3.2 Requerimientos funcionales y no funcionales

A continuacidn se presenta una lista de los requerimientos funcionales y no funcionales. Los
requerimientos funcionales fueron escritos en forma de feature list; el concepto de feature list
y por qué los requerimientos fueron especificados de esta forma se encuentra en el capitulo

Metodologia de Trabajo (para mas detalle sobre los mismos ver el anexo de Requerimientos

funcionales).
La siguiente es la lista de features acordados con el cliente en primera instancia:

e Configurar reporte
e Traducir consulta
e Guardar reporte localmente como archivo

e Guardar reporte en el sistema
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e Reportes favoritos

e Modificar reportes

e Ver reporte favorito

e Generacion de reportes planificados
e Manejo de usuarios

e Privilegios

e Recibir datos de PSIG

e Procesar e insertar datos en la base de datos
e Sesion

e Solicitud de permisos

e Enviar reporte por mail

e Generar reporte a partir de otro

e Log de actividad

e Ejecucion de consulta

En el siguiente listado, se presentan los features que surgieron a medida que avanzo el

proyecto, y que por consiguiente, modificaron el alcance:

e Cambiar base de datos en columnas a Infobright
e Cambiar interfaz grafica del usuario

e Compartir reporte

Vale aclarar que a partir del requerimiento "Recibir datos de PSIG" se deriva la necesidad de
desarrollar una interfaz. Las necesidades y motivo de esta interfaz seran presentadas en el

capitulo "Arquitectura™ y "Construccion™.
A continuacion se presenta una lista de los requerimientos no funcionales:

e Un reporte debe poder obtenerse en menos de un minuto independientemente del
volumen de datos

e El producto deberd soportar hasta 20 usuarios trabajando en simultaneo sin
experimentar downgrades

e El producto que utilicen los operadores debe ser intuitivo para los mismos

e El sistema debe correr en Windows Server 2008 (o similar) o posterior

e El sistema permitira generar reportes de Ventas o Compras
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e El sistema debe contemplar la posibilidad de incorporar nuevas entidades al sistema
ademas de compras o ventas, por lo que no debera ser dificil modificar los datos con

los que trabaja.
3.2.1 Propiedades emergentes

El rendimiento deseado en la velocidad de generacion de un reporte con los ultimos datos

disponibles por el sistema PSIG ERP depende de dos factores clave:

e La frecuencia con la que PSIG nos envie los datos
e La frecuencia con la que podamos actualizar la base de datos en columnas (nuestro

data warehouse)
3.2.2 Requerimientos cuantificables

Si bien todos los requerimientos deben ser cuantificables, se hizo un énfasis especial en
algunos requerimientos en concreto, dada la importancia de los mismos en el

proyecto/producto: usabilidad y rendimiento.
Usabilidad:

e El usuario con una explicacion acotada de no méas de 30 minutos debe ser capaz de
utilizar el sistema de forma intuitiva.

e El usuario siempre debe tener visible de forma clara la accion que esté realizando
Rendimiento:

e El sistema tendré actualizados los datos que se le envien en un maximo de 2 horas.

e La generacién de un reporte no debe superar un minuto
3.3 Proceso de elicitacion de requerimientos

Para refinar los requisitos se siguio el siguiente proceso.
3.3.1 Modelo

Se partié de un conjunto de requerimientos que planted el equipo, y mediante entrevistas con

el cliente se fueron refinando a la vez que surgian nuevos. Estas entrevistas fueron realizadas
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de forma desestructurada, y a medida que se comentaban los requerimientos iniciales se

discutia posibles casos de uso que no fueron contemplados en etapas anteriores.

Debido a las grandes expectativas en cuanto a usabilidad del cliente, se realizaron prototipos
de baja definicidn para validar aspectos de la interfaz de usuario, y asi alinear las ideas del
cliente con las del equipo. Una vez que se llegd a un conjunto formal de requerimientos
acordado por ambas partes, se procedié a especificar los mismos en un documento de

requerimientos del sistema (presente en el anexo Requerimientos Funcionales).

A medida que el proyecto avanzo, se realizaron validaciones sobre interfaces de usuarios ya
funcionales. Varios cambios surgieron de dichas validaciones, que siempre resultaron en

mejoras a la usabilidad.

También se hicieron validaciones con personas que gerentes de empresas y como tales, les
interesa tener informacién sobre su negocio, por lo tanto una herramienta de ésta naturaleza
les seria Gtil. Dichas instancias resultaron en feedback dtil para el equipo, que fue tenido en

cuenta para las siguientes iteraciones de la aplicacion.
3.3.2 Interesados

Los interesados definidos a continuacion fueron identificados en conjunto entre el equipo y
nuestro principal cliente, Gerardo Taube, quién nos indicO quienes serian los posibles

usuarios sistema dentro de una empresa.
Usuarios

Los usuarios del sistema seran gerentes de empresas, altos cargos administrativos y otros
cargos relativos a la gestién de la empresa. Estos usuarios no necesariamente deben tener
conocimientos informaticos, esto es, capacitacion especifica acerca de tecnologias

informaticas.
Clientes

Nuestro cliente principal es AT&G Informatica, e indirectamente toda su cartera de clientes

que serian quienes en Gltima instancia usarian el producto.
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Desarrolladores
El equipo compuesto por Federico Agripa, Diego Barral y Joaquin Colella.
3.3.3 Fuentes de requerimientos

El SWBOK define un conjunto de fuentes de requerimientos para cualquier proyecto de

software. A continuacion se indica cuéles y como fueron utilizadas en nuestro proyecto.

e Objetivos: El equipo plante6 objetivos para crear un producto enfocado en las
necesidades y falencias del mercado previamente descrito al principio del documento.

e Conocimiento del dominio: El equipo considerd que para poder desarrollar cualquier
producto de software con un alto nivel de calidad, entender los requerimientos desde
el punto de vista de un experto del dominio es clave, y el pilar fundamental de las
futuras decisiones que deban tomarse.

e Interesados: La correcta deteccion y ponderacion de los intereses de cada uno de los
interesados permite gestionarlos y evitar en etapas tardias tener que optar por la
satisfaccion de unos u otros.

e Objetivos del negocio: Sirvieron como criterios de inclusion o exclusion en los
factores que luego compondrian el comportamiento del sistema en si mismo.

e Entorno de operaciones: el equipo decidié enfocarse principalmente en la usabilidad
y performance del sistema, ya que para poder competir con herramientas similares
que actualmente rigen en el mercado, los usuarios deben percibir que el sistema sea
mas facil de usar y mas rapido que las mismas.

e Entorno organizacional: El equipo debié adaptar algunos aspectos del sistema
debido a la cultura organizacional del cliente y su estructura.

3.4 Herramientas para documentar requerimientos de software

Para documentar las necesidades del cliente surgidas en las reuniones, se utilizaron minutas

de reunion (las mismas pueden encontrarse en el anexo Evidencias Digitales), debido a que

desde el inicio ya estaba bastante claro qué debia hacer el sistema, pero restaba incorporar e

inferir algunas de las necesidades del cliente.
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3.5 Técnicas de relevamiento

De las técnicas de relevamiento de requerimientos presentes en el SWBOK [11], se explican

a continuacion las que fueron aplicadas en el proyecto.
Entrevistas

Mediante las mismas se pudo acotar el alcance inicial del producto y definir quiénes serian
los actores principales. El equipo aplicd ésta técnica durante la etapa de investigacion para
obtener requerimientos que el cliente necesitaba pero que el equipo no fue capaz de

identificar al principio.
Escenarios

Forman parte de la esencia de FDD al momento de definir feature lists. Se plantean casos

reales de uso y se extraen features.
Prototipos

Los prototipos sirven para mostrar ejemplos parcialmente funcionales para obtener feedback
del cliente. Se utilizaron en dos etapas del proyecto. Inicialmente para probar la viabilidad de
los requerimientos y que el cliente pudiera experimentar los tiempos de respuesta que se
deseaban plantear. Luego fueron utilizados prototipos para relevar caracteristicas de

usabilidad.
Observacion

Mediante la observacion de sistemas ERP actuales y otros sistemas de generacién de reportes
se pudo obtener cuales eran los requerimientos clave a la hora de construir el sistema. Cuales

requerimientos existentes los usuarios valoran mas y cuales son los que desean y no poseen.
Objetivos

Mediante la observacion de otros sistemas y las necesidades latentes de los usuarios de
sistemas de reporting, el equipo pudo definir requerimientos basados en objetivos a largo

plazo que se orientaban en satisfacer necesidades del negocio.
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Brainstorming

El equipo se reunio para generar un listado de funcionalidades que el sistema deberia realizar.
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4 Metodologia de trabajo

Este capitulo tiene como objetivo explicar qué metodologia de trabajo utilizé el equipo
durante el proyecto, por qué y cémo la aplicamos en la préactica. El capitulo comienza
describiendo particularidades del proyecto, las distintas opciones de metodologias existentes,

la decision que se tomd y por qué fue la que mejor se adecuaba al proyecto.
4.1 Particularidades del proyecto

La metodologia que se usa en un proyecto tiene que decidirse en base a las caracteristicas del
proyecto en el que se esta trabajando. Quiere decir que hay metodologias que permiten

explotar de mejor manera las caracteristicas de un proyecto que otras.

El proyecto conté con dos factores que fueron determinantes al momento de tomar la
decision. El primero y principal factor fue la estabilidad de los requerimientos. Debido a que
el proyecto surge como una propuesta del equipo, el cliente solicitd que el equipo propusiera
un conjunto de requerimientos inicial. Luego de un par de instancias de negociacion, y con
algunos requerimientos sugeridos por el cliente, se llegé a un acuerdo de un conjunto de

requerimientos iniciales, por lo tanto, el equipo tenia un alcance fijo.

El segundo factor fue la necesidad de proveer feedback frecuente al cliente, ya que tanto €l

como el equipo, queria validar los avances a medida que se desarrollaba el producto.

Es por esto que el equipo decidié que la metodologia de trabajo debia ser derivada del
manifiesto &gil, y en concreto, la que mas se adaptaba a las condiciones del proyecto era

Feature Driven Development.
4.2 Justificacion de la seleccion

Feature Driven Development fue inicialmente concebido por Peter Coad y sus colegas [12]
como un modelo de proceso practico para la ingenieria de software orientado a objetos.
Luego Stephen Palmer y John Felsing [13] extendieron y mejoraron lo hecho por Coad,
describiendo un proceso agil y adaptativo que puede ser aplicado a proyectos de software de

tamafio moderado y grandes.
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En el contexto de Feature Driven Development, un feature es “una funcionalidad que tiene
valor para el cliente y que puede ser implementada en dos semanas o menos” [12]. La

definicion de feature trae consigo ciertos beneficios [14]:

e Entregar software operacional cada dos semanas
e Los features pueden ser agrupados jerarquicamente

e La planificacion y seguimiento se hacen segun la jerarquia de features

El proceso de obtencion de features y construccion puede ser representado por el siguiente

diagrama:

Desarrollo de un Crear una lista Planificar por
modelo general de features feature

Disefiar por Construir
feature por feature

Figura 4-1: proceso de Feature Driven Development
Desarrollo de un modelo general

Consiste en crear un conjunto de features basicos y un modelo arquitecténico base, que sirve
como planteo inicial. Le da forma al proyecto. En el proyecto, ésta etapa consistio en
plantearle un conjunto inicial de requerimientos al cliente junto con una idea global de como

se plantearia la arquitectura del sistema.
Crear una lista de features

Se crea una lista de features que surgen a partir de los sugeridos en la etapa anterior. Se
agrupan en feature sets y se mapean con componentes arquitectonicos. En ésta etapa, se
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realizaron varias reuniones con el cliente para definir y validar cual seria la lista final de

requerimientos y acordar como seria la estructura arquitectonica.
Planificar por feature

Se estima el tamafio de cada feature, se le da un nivel de prioridad, y se planifica en base a
ello. Para estimar el tamafio de cada feature, el equipo los comparé entre ellos, decidiendo
cuél tomaria mas tiempo para desarrollar. Para aquellos que se pensara que fuera muy grande,
se partian en dos 0 més features que fueran abarcables en una iteracion. Luego, dependiendo
la importancia que el feature tuviera para el cliente, se le asignd una prioridad, siempre

respetando la jerarquia y precedencia de los mismos.
Disefiar por feature

Para cada feature de la iteracion, se disefia la implementacion que se seguira para
implementarlo. El equipo realizé reuniones al comienzo de cada iteracion para discutir como

se implementarian los features correspondientes.
Construir por feature

Se construye el feature generando valor para el cliente. Esta etapa tiene al final una instancia
de pruebas, inspeccion de codigo e integracion en ese orden.

Una de las principales caracteristicas de Feature Driven Development es que la mayor parte
de los requerimientos deben ser conocidos de antemano y son estables. Ademéas hay que
contar con una arquitectura minima definida, a la que se puedan mapear los features

planteados.
Comparacién con otros modelos de gestion

El equipo decidi6 descartar las metodologias tradicionales ya que los principios del
manifiesto agil [15] hacen foco, entre otras cosas, en la calidad del producto final, y dan una
gran importancia a la participacion del cliente durante el proceso. Al equipo contar con la
predisposicion del cliente de formar parte del proceso e inclusive este solicitar avances se
decant6 en las metodologias agiles ya que satisfacian de mejor manera la realidad del

proyecto.
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Dentro del mundo &gil la metodologia mas popular ha sido Scrum desde hace afios, pero se

comparé en concreto con FDD que parecia tener factores que favorecieran mejor las

necesidades y realidad del proyecto GDR.

A continuacion se presenta una tabla comparando caracteristicas de cada metodologia y como

estas impactan en el proyecto.

Caracteristica FDD Scrum GDR
Definicion de Basado en procesos Actividades de alto FDD
actividades nivel
Entregables a cliente Méaximo 2 semanas De 2 a4 semanas FDD
Disposicion de Se agrupan Se congelan los FDD
iteraciones requerimientos por requerimientos por
Feature Set Sprint
Orden de tareas Orden estricto Orden flexible Scrum
Capacidad de Dificil de adaptar Facil de adaptar Scrum
adaptacion
Deteccidn de fallas Facil detectar fallas Dificil detectar fallas FDD

Tabla 4-1: comparacién entre Feature Driven Development y Scrum

La tabla 4-1 muestra en la columna GDR que enfoque se aplicaba més al proyecto. Habiendo
analizado y ponderado la importancia de cada caracteristica para el proyecto, se decidié que
lo méas importante era poder detectar las fallas a tiempo para tomar las acciones necesarias; y
poder cumplir con entregas al cliente con mayor frecuencia proporcionaba un mayor volumen
de feedback. Este feedback se consider6 como de suma importancia para reducir la

incertidumbre de algunos requerimientos planteados.

Por lo tanto la estructura del proyecto dada por la definicion de las actividades y la evolucién

del producto esta dado por FDD.
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4.3 Modelos de procesos

Al comienzo del proyecto, el equipo definid los principales procesos que se llevarian adelante

a lo largo del mismo. Esto se hizo con la finalidad de poder ver en todo momento los pasos a

dar a medida que el proyecto avanza. Los procesos claves a definir fueron el de
requerimientos, el de construccion y el de calidad.
4.3.1 Proceso de requerimientos

E.:D;J:'miz;‘ Validacién > - :O

Relevamiento de
requerimientos

Proceso de iequerimientos

Lista inical de
requerimientos

Lista de
requrimientos
especificados

Figura 4-2: proceso de requerimientos

El proceso de requerimientos consistio en una etapa de relevamiento en que se discutié con el

cliente que funcionalidades esperaba del producto, a la vez que se le presentd nuestra

propuesta de funcionalidades. Luego de definido que quiere el cliente, se especificaron los

features y se le presentd la lista obtenida al cliente para obtener la validacion. En caso de que

el cliente no validara la lista, se volvia a realizar el proceso.

4.3.2 Proceso de construccion

Conatruccion de Lisa
e Features

Lista Featues

Process gs Desami

; =

Lism de
Features
Ooermch

P tusey VETESS

Numa Veoson
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Figura 4-3: proceso de construccion

El proceso de construccion comienza en el momento que finaliza el proceso de
requerimientos. Una vez obtenida la lista de features validada por el cliente se procede a
planificar por feature, donde se ponderan los features en funcién de su relevancia para el
proyecto. Luego, para cada conjunto de features a implementar en cada iteracion, se disefid,
se construyo y se probd el feature. Si en las pruebas se obtuvieron resultados favorables, se

integra a lo hecho y se sube al repositorio.

4.3.3 Proceso de calidad

P Ejecucion de Toma de Obtendon de
A\\A pruebas mediciones metricas

.......... T
. Validadon de :

Feature-set  Elementos . metricas
softuware .

Indicadores

Proceso de calidad

Plan de calidad

Figura 4-4: proceso de calidad

El proceso de calidad se ejecutd transversalmente al de requerimientos y construccion. Se
ejecutaron pruebas y se tomaron mediciones, para luego obtener métricas en base a la
informacion recolectada. Luego, considerando los indicadores definidos al comienzo del

proyecto, se validaron las métricas y se mejoro el proceso.
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5 Arquitectura de software

El presente capitulo describe la arquitectura del sistema. Comienza con ciertos conceptos que
se manejan a lo largo del capitulo y que son necesarios para comprender las decisiones que el
equipo tomd. Explica los atributos de calidad deseados en la arquitectura y las decisiones que
se tomaron para alcanzarlos. Por ultimo se presentan diversos diagramas que explican

graficamente la arquitectura completa.
5.1 Atributos de calidad

A continuacion se detallan los atributos de calidad que el equipo consideré al momento de
crear la arquitectura. Se presentan en orden de relevancia, de mayor a menor, por lo que los
atributos mas relevantes y que mas se tomaron en cuenta para crear la arquitectura fueron el

rendimiento y la usabilidad.
Rendimiento

Ya que existen otros productos en el mercado que satisfacen necesidades similares, es
esencial que el producto cumpla con los tiempos de respuesta que la competencia cumple.
Estos tiempos de respuesta luego de consultar con usuarios finales son percibidos como
rapidos. Por lo tanto este es uno de los atributos méas importantes de este sistema. También
dado que el sistema sera usado en un ambiente empresarial se debe poder tener la mayor

cantidad de usuarios trabajando en paralelo.

Se fijé como cota que la generacién del reporte debe darse en menos de 1 minuto y que el
sistema soporte hasta 20 usuarios en simultaneo trabajando sin aumentar los tiempos de

respuesta de la aplicacion.
Usabilidad

Ya que los sistemas de la competencia son percibidos por los usuarios finales como faciles de
usar, es sumamente importante que el sistema desarrollado también lo sea. De lo contrario
este no podra ser aceptado ya que no tendra un buen posicionamiento en el mercado que lo

utilizara. Por lo tanto es otro de los atributos clave del sistema.
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Se desea que el usuario pueda generar diversos reportes de una forma sencilla y practica, para
esto se buscd generar un sistema de facil aprendizaje para el usuario en cuanto a la
generacion de reportes y principalmente el acceso a la informacion deseada. Se adecuara a las
expectativas del usuario a medida este las comunique u obtengamos informacion que
implique complejidad de uso. Se propuso crear un sistema que tan solo con una capacitacion
de 30 minutos el usuario sera capaz de percibirlo como intuitivo. Para que inicialmente sea
intuitivo, se determind que siempre debera ser visible de forma clara la tarea que se esté
realizando, los textos y botones deben ser claros y explicativos, y cualquier control debera ser

auto explicativo.
Extensibilidad

El usuario no debera ver restringida la creacion de reportes por la logica definida ni por la
estructura de los componentes del sistema, debera tener acceso a todos los atributos y poder
generar cualquier reporte con ellos. Esto es un gran factor de diferenciacion a los productos

existentes, los cuales implican en su mayoria horas de desarrollo y personalizacion.

En concreto mediante una interfaz definida por el equipo el usuario podré obtener nuevas
entidades o datos, sin necesidad de realizar modificaciones al cddigo existente. Ademas se
cuenta con un mecanismo de conversion de datos entre los datos de origen y los datos que ve

el usuario, el cual puede modificarse en tiempo de ejecucion.
Seguridad

Se desea contar con un log de auditoria para poder auditar las operaciones realizadas por los

usuarios en un futuro.

El sistema al ser pensado para funcionar en un entorno de intranet corporativa no se definio
como necesario incorporar mayores aspectos de seguridad. Se depende de una buena
seguridad de la red empresarial.

Modificabilidad

Dado que la base de datos del ERP puede sufrir modificaciones es necesario contar con algin

mecanismo de modificabilidad para que el impacto de estos cambios sea minimo.
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5.2 Factores clave del disefio de software

5.2.1 Concurrencia

Partiendo de lo visto en los capitulos "Arquitectura” y "Requerimientos” surge la necesidad
de manejar mdltiples usuarios en simultaneo, lo cual se deriva en un estudio del uso de la
concurrencia. Para poder disminuir la carga del sistema se incluyo la tecnologia Quartz para

manejar con hilos de forma asincrona todas las tareas que no fueran esenciales para el usuario

Para la planificacion de reportes se implement6 un planificador, en el cual el usuario guarda
una planificacion en la base de datos y luego gracias a la tecnologia de Quartz podemos

lanzar un hilo que se encargue del proceso de generar y enviar por correo un reporte.

Quartz es un proyecto de terceros que encapsula la légica necesaria para trabajar con
maultiples hilos de una forma simple y &gil. Entre otras cosas permite al programador
enfocarse en como disefiar un sistema multi-hilos facil de mantener en lugar de utilizar horas

en sincronizar y asegurar que todos los hilos funcionen.
5.2.2 Persistencia de los datos

La persistencia de datos fue un aspecto clave en el proyecto y al que se le dedicé mucho
tiempo. Por un lado, para almacenar los datos del usuario e informacion necesaria para el
funcionamiento del sistema, se utilizé una base de datos relacional MySql. Esta base de datos
permite una facil integraciéon con Grails y es una de las tecnologias de base de datos méas
populares, por lo cual existe abundante documentacion acerca de ella y esta probada

extensivamente.

Por otro lado, se utilizé una base de datos orientada a columnas llamada Infobright. Esta base
de datos esta hecha para optimizar los tiempos de seleccion y es la que permite manejar
grandes volimenes de datos en fraccion de segundo. En ella se almacena toda la informacién
que el sistema recibe desde PSIG ERP, y es contra la cual se hacen las consultas para obtener

los datos para el reporte.
5.2.3 Distribucion de los componentes

Ya que inicialmente se presenté como un gran desafio cumplir con los altos estandares de

performance que el cliente esperaba, y existia mucha incertidumbre en como lograr traducir
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las consultas de lenguaje usuario a SQL, se pensd en una arquitectura orientada a
componentes fisicos que pudieran ser sustituidos en caso de ser necesario, con el menor

impacto posible.
5.2.4 Seguridad

Ya que el sistema funcionaria principalmente dentro de una red empresarial (en varios casos
solamente con conexion por VPN), la seguridad no fue un atributo de calidad esencial para el
sistema. Igualmente se plantearon mecanismos de control de la seguridad ya que para el
equipo resulté importante transmitir tranquilidad al cliente (por ejemplo poder realizar
auditorias de acceso en caso de ser necesario). Y ya que el sistema consta con un manejo de
informacidn esencial para las decisiones empresariales se debi6 disefiar algin mecanismo de
seguridad. En concreto se optd por guardar registros de las operaciones para saber quién hizo

qué.
5.3 Decisiones de arquitectura

Ya presentados los requerimientos no funcionales y los atributos de calidad pasaremos a
detallar las decisiones tomadas a mas bajo nivel. El informe completo en el anexo

Arguitectura del software.

5.3.1 Tecnologias

En cuanto a las tecnologias a utilizar para el desarrollo se decidié utilizar Groovy on Grails
como principal framework de desarrollo, ya que est4 basado en la estructura modelo vista
controlador, en la cual se basan la mayoria de los desarrollos web actualmente. Pero también
se decidio utilizar PHP para algunos componentes en concreto ya que brindaba un conjunto
de beneficios. Dentro de estos beneficios se encuentra la posibilidad de generar componentes
muy pequefios, y por lo tanto se disminuye la probabilidad de incorporar defectos al tener que
escribir menos cddigo, posee un proceso de deployment mas sencillo y realizar cambios o

correcciones en productivo es mas sencillo ya que es un lenguaje interpretado.

Las bases de datos en columnas son bases que tienen la particularidad de organizar sus datos
en segmentos de columnas en lugar de filas, como lo hacen usualmente las bases de datos
relacionales vistas a lo largo de la carrera. La justificacion es que las bases de datos

orientadas a columnas fueron disefiadas para ser muy performantes al momento de hacer la
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seleccion de datos. No sucede lo mismo con la insercién de datos, la cual consume mas

tiempo que en las bases de datos relacionales.
5.3.2 Restricciones de costos y performance

Debido a la necesidad del mercado y del cliente de realizar un sistema sumamente
performante, el equipo realizd una prueba de concepto, las cuales estan explicadas en el

capitulo gestion del proyecto. De esta POC el equipo concluyo que la mejor opcién para

manejar grandes volumenes de informacion en un corto periodo de tiempo eran las bases de

datos en columnas.

En concreto se decidié implementar MonetDB ya que era la que presentaba mejores tiempos
y a simple vista no presentaba grandes complicaciones para integrarse con un lenguaje
desarrollado sobre Java (Grails). Como segunda opcion se manej6 Infobright, una rama de
MySql con la misma interfaz pero siendo una base de datos en columnas, no en filas como lo

es MySql.

Se desarrolla méas sobre el tema en el capitulo de construccion.

5.3.3 Evolucion de la API

A AT&G Informatica se le expuso una interfaz, por la cual ellos enviarian la informacion de
sus transacciones de compras y ventas (para mas detalle de como fue construida ver el

capitulo Construccion del Software). Dicha interfaz fue acordada inicialmente entre el equipo

y el equipo de desarrollo de AT&G y luego sufrié cambios menores bajo pedido del cliente.

La estructura de JSON, al no depender del orden y tampoco tener que definir tipos de datos,
es bastante flexible. Posee los tipos de datos basicos de cualquier lenguaje de programacion y
para el manejo de tipos complejos u objetos se define un JSON interno. Para mas detalle de

como construir un JSON ver la referencia [16].

Al momento de construir la API se previo que podian llegar a ocurrir cambios durante el
desarrollo o luego debido a alguna particularidad de algin cliente, por lo tanto se decidio

utilizar una estructura de JSON para disminuir el impacto de los cambios
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5.4 Diseno de interfaz de usuario
5.4.1 Principios generales del disefio de Ul

Ingenieria inversa: Proceso de obtencidn de informacion o disefio a través de un producto.
[17]

Modelos conceptuales: Modelo poco sofisticado y por lo tanto méas simple de comprender.
[18]

5.4.2 Problemas de disefio de Ul

Desarrollar una Ul simple de utilizar e intuitiva, pero que a su vez expusiera un gran conjunto
de operaciones a realizar se plante6 como uno de los mayores desafios en lo que a usabilidad
respecta.

5.4.3 Disefo de interfaces de usuario

Primero se realizaron bocetos con herramientas de maquetacion de interfaz de usuario para

validar con el cliente.

La base para la confeccion de estos bocetos fue la aplicacion de ingenieria inversa basada en
la observacion de sistemas similares del mercado de las herramientas de reporting,
observacién de sistemas de gestion integral y por ultimo una cuota de innovacion por parte

del equipo de desarrollo.

39



PAGINA - Generador

<5 S @ ntpw
File Edit View Help Usuario
-
Tablas Contenido Resultado
Item One 14| Item One 14} Item One 14|
ltem Two Item Two ltem Two
Item Three Item Three Item Three I
i | | |
Pensar Nombre Agregar
—
v v v
o
#

Figura 5-1: primera versién del primer paso para crear el reporte
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Figura 5-2: primera version del segundo paso para crear el reporte
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Figura 5-3: primera version del tercer paso para crear un reporte

Una vez validados estos se procedi6 a realizar un prototipo funcional como primer hito del
desarrollo. Este consistio en un proceso de generacion de reportes por pasos, donde cada paso

se enfocaba en un aspecto distinto de la informacién a consultar

En el primer paso se le solicita al usuario la informacion que en Gltima instancia vera en el

reporte. Es decir que solo debe seleccionar lo que desea visualizar, ni filtros ni condiciones.
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Crear Reporte Mis Reportes Reportes Planificados

SELECCIONAR DATOS PARA VER EN EL REPORTE
Paso 1 ded
\é:n"‘;s,a Seleccionar Parametro
Cliente
Articulo de compra No hay elementos
Articulo de venta

Figura 5-4: primer paso del prototipo funcional.

En el segundo paso es donde el usuario indica qué filtros o condiciones quiere aplicarle a la
informacidn que desea visualizar. Por ejemplo si quiere consultar solo la informacion del

ultimo mes.

GDR  CrearReporte  MisReportes  Repories Planificados Usuario -

CONDICIONES A APLICAR AL REPORTE

Paso2ded
No hay condiciones
OBJETOS CONDICIONES
Ventas s lgual a H
PARAMETROS VALOR DE CONDICION
Facha v Valor Condicién

Figura 5-5: segundo paso del prototipo funcional.
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En el tercer paso se debe seleccionar como desea visualizar la informacidn que se selecciond

en la primera parte. Ademas debe seleccionar bajo qué criterio desea agrupar y ordenar la

informacion.

GDR  CrearReporte  MisReportes  Reportes Planificados Usuario ~

GRAFICAS

Paso3de3

TIPO DE GRAFICA AGRUPAMIENTO

: +
N\ .
! ,,)\/:Lf\" —— o
‘ il . No hay criterio de agrupamiento
-
ORDENAMIENTO
: S

Ascendente 3

No hay criterio de ordenamiento

Figura 5-6: tercer paso del prototipo funcional.

A medida que el proyecto fue avanzando se implementaron pruebas con posibles usuarios

finales con el fin de evaluar la usabilidad. Con estas pruebas de usabilidad buscé encontrar

posibles oportunidades de mejora que hagan la interfaz méas sencilla para el usuario. Ver el

anexo pruebas de usabilidad para mas detalles sobre las pruebas.

El equipo defini6 que dichas pruebas de usuario deberian ser realizadas a usuarios no

técnicos ni informaticos, teniendo semejanza con el perfil de usuario que utilizara el sistema,

y en lo posible no teniendo un vinculo cercano con los integrantes del equipo.

5.4.4

Disefio de presentacion de la informacion

Todas las paginas de la aplicacion deben tener el mismo look & feel.
El usuario debe tener siempre presente de forma clara que operacién esta realizando.
El usuario debe tener siempre presente de forma clara que operaciones puede realizar.
Los textos deben ser claros y auto explicativos.
Los botones deben ser claros, debidamente visibles y auto explicativos.
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5.4.5 Proceso de Ul

Se desarrollaron bocetos iniciales los cuales fueron validados entre los miembros del equipo
y se procedid a desarrollar una primera version directamente en HTML. Una vez maquetada
la misma y agregando un minimo de comportamiento para que el cliente pudiera ver datos

reales (porque asi lo solicit0) se procedio a validar.

Una vez finalizado el desarrollo se pasé a validar nuevamente la Ul, pero ahora siguiendo un

flujo completo del proceso en el cual se veian implicados los componentes de Ul.

Realizar pruebas de usabilidad con posibles usuarios finales para detectar errores u
oportunidades de mejora. Si los resultados son positivos realizar nuevamente las pruebas de
usabilidad ante la incursién de cambios, pero si los resultados son negativos volver a evaluar

el desarrollo de la UL.
5.5 Anotaciones del disefio del software

5.5.1 Vistas estaticas

A continuacion se presenta un resumen de las vistas estaticas de la arquitectura. Para mas

detalle dirigirse al anexo Arquitectura del software.

5.5.1.1 Despliegue

Existen variantes en cuanto a la disposicién de los componentes en los distintos nodos,
pudiendo cada componente ser ubicado en un nodo aislado. También resultaria posible ubicar
toda la solucién en un Gnico nodo, pero no es la topologia ideal que se plantea. El equipo
creyd que con la topologia planteada se puede proponer un servidor con las caracteristicas

minimas necesarias para un adecuado funcionamiento de cada elemento del sistema.
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Figura 5-7: diagrama de despliegue
5.5.1.2 Componentes
Transformador

Es el componente encargado de recibir los datos del ERP y mediante un proceso de
transformacion insertar los datos la base de datos del sistema. Para esto, se implement6 una
interfaz que recibe las transacciones que envia AT&G Informética y se guardan localmente
en el servidor que las recibe. Luego, mediante un checkpoint que permite saber cuéles son las
nuevas transacciones, se insertan, actualizan o borran las transacciones, segin corresponda,

en la base de datos en columnas.

Transacciones

<<componente>> <<componente>>
O— LectorTransacciones — > <« EscritorTransaccione:

ITransaccion

BDen
columnas

Figura 5-8: diagrama de componentes del transformador

45



Traductor de consulta y plataforma web

El intérprete serd el encargado de traducir las consultas complejas de los usuarios para que
luego el manejador de consultas pueda obtener los datos de la base de datos. Para consultas
simples de obtencion de datos estandares se utilizara la interfaz linterprete.

Interprete E N Web $:|
O )
odbc

odbc
é BD Web

BD Columnas

Figura 5-9: diagrama de componentes del traductor de consulta y plataforma web
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5.5.1.3 Modulos

Web

]

Vistas !

Controladores

~

<_____l

<--_--_--_--_----------.

-~
~
-

Servicios
Modelos

Figura 5-10: diagrama de modulos de plataforma web

Es un modelo simple ya que se buscoé que fuese simple de mantener a futuro, y simple de
programar en el corto plazo. Principalmente el equipo decidi6 utilizar una arquitectura MVC

ya que era la arquitectura con la que se contaba mayor conocimiento y experiencia.
Interprete

Este componente se encarga de recibir las consultas en lenguaje usuario e interpretarlas a

lenguaje SQL.

La creacion de la sintaxis SQL fue encapsulada lo mas posible de forma que el impacto de

cambio en un futuro sea el menor posible
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Servicios
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Figura 5-11: diagrama de médulos del traductor de consultas

Controlador API es quien implementa la interfaz expuesta a la Web y mediante el modelo

maneja los tipos de objetos definidos en el contrato. Luego utiliza una capa de servicios para

realizar la l6gica necesaria para procesar los pedidos.

Y por ultimo hay una capa de jobs que funciona de forma totalmente asincrdnica y se utiliz6

para realizar eventos o tareas programadas.
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[

Lector Transacciones

[ 1]

Escritor Transacciones

Figura 5-12: diagrama de mddulos del Transformador

El anterior diagrama muestra capas que corren en el componente "Transformador”

gue era el encargado de recibir las transacciones del ERP, procesarlas e insértalas

en la base de datos en columnas

Lector Transacciones API es la interfaz de comunicacién con los servidores del cliente, los

cuales nos envian toda transaccion nueva, la cual nosotros recibimos y la guardamos en un

directorio del servidor propio.

Luego, el Escritor Transacciones es el encargado de, cada determinado tiempo, tomar de

dicho directorio todas las transacciones nuevas e insertando en la base de datos propia solo

aquellas que pasan el proceso de validacién de formato.

5.6 Tecnologias involucradas en la arquitectura

Las herramientas de disefio de software utilizadas fueron:

e UMLZ20
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6 Gestion del Proyecto

En este capitulo se evidencia y describe la gestion que se llevo a cabo durante el proyecto. El
equipo considera fundamental la gestion precisa en todos los &mbitos del proyecto para lograr
los objetivos propuestos. Se podria dividir la gestion en tres etapas: investigacion, desarrollo

y produccion.
6.1 Investigacion

La primer etapa, investigacion, corresponde a todo aquello realizado previo al comienzo del
desarrollo, la siguiente etapa, de forma de adquirir conocimientos que sean utiles en la

realizacion del proyecto y la toma de decisiones.

Se centra la investigacion en tecnologias desconocidas, o no tan conocidas, para los
integrantes, debiendo adquirir conocimientos de las mismas para su aplicacion tanto directa
como indirecta en el proyecto. Sobre estas areas se busca comprender las bases de las
mismas, herramientas utilizadas en dichas areas y cuales son las mejores opciones que se

adaptan a las necesidades de nuestro proyecto sobre dichas areas.
Se puso especial interés en los siguientes puntos:

e Bases de datos orientadas a columnas: la base de datos es un aspecto critico en
nuestro proyecto, puede determinar tanto el éxito como el fracaso del sistema, por lo
que elegir la tecnologia correcta era crucial. Desde el comienzo del proyecto el equipo
sabia de la tecnologia de base de datos en columnas y de sus beneficios, pero para
tomar una decision habia que realizar una investigacion empirica de forma tal de

entender cual de las tecnologias disponibles podia ser Gtil para el proyecto.

e Tecnologia Groovy on Grails: existen frameworks que permiten generar aplicaciones
web con mayor facilidad que otros. Hay muchas opciones posibles, pero la correcta
eleccion llevaria a que el equipo encontrara mas 0 menos complicaciones tecnoldgicas

a lo largo del proyecto.
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e Reporting: se investigaron algunas de las herramientas de reporting del mercado en
primera instancia para evaluar la viabilidad de la idea planteada y ver que funciones
ofrecian dichas herramientas. Luego el equipo se interesd en analizar la interfaz de

usuarios, cuales eran sus fortalezas y debilidades.
6.1.1 Bases de datos en columnas

Las bases de datos en columnas son bases que tienen la particularidad de organizar sus datos
en segmentos de columnas en lugar de filas, como lo hacen usualmente las bases de datos
relacionales vistas a lo largo de la carrera. La justificacion es que las bases de datos
orientadas a columnas fueron disefiadas para ser muy performantes al momento de hacer la
seleccion de datos. No sucede lo mismo con la insercion de datos, la cual consume mas

tiempo que en las bases de datos relacionales.

Se lleg6 a la conclusion que las mismas serian aplicables al desarrollo del proyecto, con
vistas en la disminucion de los tiempos de respuesta a consultas que abarquen un caudal de
datos importante, viendo que este caso podria darse con frecuencia en ciertos clientes. Dentro
de las posibles tecnologias se optd por utilizar MonetDB la cual ofrece menores tiempos de
insercion, con respecto a otras bases de datos en columnas, y un promedio de tiempo, en la
seleccion de datos, inferior al resto. Para evaluar cuél era la mas apropiada se realizar pruebas
de desempefio Unicamente, dejando de lado otros aspectos como el licenciamiento o la
integracién con otras tecnologias. Dicha omision jugé un papel importante mas adelante en el

proyecto, que como puede verse detallado en el capitulo de construccion, se decidié cambiar

a Infobright, siendo esta la segunda mejor opcién en cuanto a tiempos de insercién y

seleccion.

A continuacion las graficas que prueban por qué MonetDB fue la mejor opcién:
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Figura 6-1: gréafica de tiempos de seleccién con 3.285.877 registros
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Figura 6-2: gréafica de tiempos de seleccién con 9.857.631 registros
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Figura 6-3: gréfica de tiempos de insercion de 3.285.877 registros

En cuanto a la insercion de datos, el equipo concluy6 que la mejor estrategia seria realizar
inserciones por lote. Esto se debe al bajo rendimiento de éstas tecnologias al momento de
insertar nuevos registros, como se ve en la Figura 6-3. Toda la informacion recibida desde
PSIG ERP sera almacenada en un archivo de texto y una vez cada cierta cantidad de tiempo
se ejecuta un proceso que insertara toda la nueva informacion en la base de datos para poder

ser consultada desde nuestro sistema.

Para mas detalle de cémo fueron realizadas estas pruebas de concepto y cuales fueron las

variantes que se analizaron dirigirse al anexo pruebas de concepto de base de datos.
6.1.2 Groovy on Grails

Grails es un framework de aplicaciones web, basado en el lenguaje Groovy, el cual a su vez
estd basado en la plataforma Java, con todas las ventajas que esto significa. Proporciona una
estructura modelo vista controlador y la posibilidad de instalar funcionalidades que se
encuentran en portales web que ofrecen los llamados plugins de Grails. Esto permite ahorrar
tiempo, pudiendo conseguir e instalar funcionalidades ya hechas, que fueran necesarias en la

aplicacién, y que estén probadas por cientos de desarrolladores y usuarios.

El hecho que el lenguaje esta basado en la plataforma Java proporciona una gran ventaja al
equipo, debido al conocimiento y trabajo previo con dicha plataforma, y a la compatibilidad
de dicha plataforma con los diferentes sistemas operativos. También se encontré un driver de
MonetDB sobre la plataforma Java, lo que se supuso significaria no tener problemas en la

utilizacion de este framework.
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6.1.3 Reporting

Se analizaron diversas herramientas ya existentes de reporting, para entender un poco mas su
funcionamiento, que facilidades brindaban a los usuarios y cuéles eran sus enfoques. Se hizo
hincapié en dos: por un lado Pentaho, un conjunto de programas que ofrecen inteligencia
empresarial entre lo que ofrecen la generacion de reportes e informes, y por el otro, Ideasoft
03, un producto de similares prestaciones al anterior, que ofrece la generacion de reportes

estaticos.
6.2 Desarrollo

La segunda etapa corresponde al desarrollo, la misma engloba todo lo relacionado a la
construccioén del sistema. El equipo decidi6 seguir los principios de las metodologias agiles,
adoptando FDD como metodologia de trabajo, por las razones que se mencionan en el

capitulo Metodologia de trabajo. Se sigue un desarrollo iterativo incremental en espiral, que

permitiré crear nuevas versiones del software en iteraciones de dos semanas.

Se consider6 importante la eleccion de herramientas que ayuden y favorezcan a la buena
gestion en la etapa de desarrollo. Luego de una busqueda de alternativas, se opt6 por Trello,

Slack, Toggl y Google Drive, herramientas explicadas en las siguientes secciones.
6.2.1 Trello

Es una aplicacion web para la gestion de proyectos. La misma permite establecer un plan de
actividades con responsables de las mismas, fecha limite y checklist de cosas que implica
dicha actividad. Las actividades pueden estar divididas en diferentes conjuntos, que podrian
considerarse estados de la actividad, y una actividad puede ir variando su estado. En este caso
se utiliz6 este modelo, donde se tiene columnas para actividades a realizar, actividades que se
estan realizando y actividades realizadas.

A continuacion una captura de pantalla de la herramienta:
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« C & hitpsitrelio.com/b/iZplpCvn/generador-de-reportes TR B ]

(@ Tableros L M el

Generador de Reportes Grupode tésis £ Visible para el equipo ac . . .

Done 04/10/2015 Done al 29/08/2015 Done al 20/07/2015 ® Done {cerrada 8/06/2015} Done {cerrada 25/

Crear tablas de la base de datos en Ejercicio de estimacién de tamafio Definicién de proceso de gestion Probar todo en Cas

columnas Agregar Idgica para manejo de & = - o1

orcas £
Indice de reporte E Descripcién de ciclo de vida

Afadir una tarjeta.... o e Tabla para registrar
Crear interfaz para guardar archivo ! horas usadas
mente Instalar MonetDB en servidor & = 1

Amazon .

o Definicién de roles:
Investigar plugin quartz para grails ® @1 l! 4 ANadiic una tarfeta.
Modficar reporte Determinar formato de mensaje

JSON Modificar diagrama de FDD

= 91

Investigacién de drivers monet

Descargar JS de internet & Segunda revision
incrustarios en codigo
Web service PHP para recibir datos

de PSIG
) £

Crear api rest

Implementar exportacion a PDF
Permitir guardar como favorito

Investigar exportacién a PDF y Excel

Investigacién de aplicaciones

ot RESTful en Grails

Pruebas de concepto de graficas,
tablas para reporte

Afadir una tarjeta... Afadir una tarjeta...

Figura 6-4: captura de pantalla de Trello
6.2.2 Slack

Es una herramienta orientada a la comunicacion en equipo. La misma ofrece una estructura
de chats ordenado y organizada, pudiendo organizar por temas, por grupos o también se
puede mandar un mensaje directo. La misma ofrece aplicaciones de escritorio para los

distintos sistemas operativos, asi como su aplicacion web.
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@
b3

equipo 3@

Statement st = con.createStatement();

ResultSetrs;

rs = st.executeQuery("SELECT * FROM sucursal;");

/I get meta data and print columns with their type

ResultSetMetaDatamd = rs.getMetaData();

for (inti = 1;i <= md.getColumnCount{); i++) {
Console WriteLine(md.getColumnName(i) + ":" +

md.getColumnTypeNameli) + "\t"):

November 11th, 2015

’\ bot
- barra nail.com cred la nota Untitled, Link

https://zapier.com/engine/hydrate/57546 1/.eJwVzFsOgyAQQNG9zLckgrxkEdOCmcKoBEsboWmMce_V35uTeOAqtWEJSFMENShBSEpOMCVa

4InBQF 9zIré1k&6CASFLLPHINTRENNY jurzbf_ ¢ HGp_MNtruAQm GEYbSQspmEGamMNRGMHxyZLGPZINW!
)5nOcfESosag: 1ZwdCx:zB-julG--vzx)Kv3ExgxwlS_Gaw,
December 1st, 2015

F‘ bot
- barral@gmail.com cred la nota Reunién con Gerardo Taube. Link:

15461/ eJwVzFkK

Figura 6-5: captura de pantalla de Slack
6.2.3 Toggl

Es una herramienta que se utiliza para contabilizar tiempo. La misma puede servir para tener
conocimiento de cuanto tiempo consumid una cierta actividad, o mismo cuanto tiempo le
dedico un integrante al proyecto en cierto intervalo de fechas. Esto permite realizar analisis

de rendimiento, comparar estimaciones con valores reales de duracion, entre otras cosas.

Esta herramienta tiene la ventaja de integrarse a Trello, la otra herramienta utilizada para la
gestion del desarrollo. Ofrece tanto aplicaciones web y para dispositivos mdviles, como

integracion a navegadores como Google Chrome que hacen que sea de facil uso y accionar.
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Summary report 01- 13 December 2015

Team Client Project

Clear filters

Total 139:16:41 Export ~ — A & -

20:42
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1stDec15 2ndDec 1S 3rdDec15 4thDec15 5SthDec15 6thDec15 TthDec 15 8thDec 15 9thDec 15 10thDec15 11th Dec 15 12th Dec 15 13th Dec 15

Figura 6-6: captura de pantalla de Toggl|
6.2.4 Google Drive

Es un repositorio de archivos de Google que permite a maltiples usuarios acceder y trabajar
simultaneamente sobre distintos documentos almacenados en una estructura de directorio.
Esto permitio al equipo almacenar toda la documentacién referente al proyecto de forma

organizada y en un solo lugar.

B & ress - cocse o« e
& C O hitosiidsh ! i UAD1nRoLAGHIRKUFMyeih JanJ6ZjJuQUpxZUsNV2ZKR2dDUK1 LendnZ1 luSORaYXIUZOU oO&s=E
Google § - e ¥ 0 @
& Drive My Drive > Tesis = &% )

” HName T+ Owner Last madified File size
» 3 Myonve | B anteproyecto me Apr2,2015 me -
A% Shared with me B Basede datos- Sistema web me Jui17,2018 me
Google Photos
+ B Comunicacion Web - Traductor me Sep 3,2015 me
© Recent
B Gatos Prueba Joaqun Golella Dec 20,2018 Josquin Colela  —
Y Stamed
§ Ten BB Documentacion Final Faderico G Agripa 0ct 24,2015 me -
B Documentos Federico G Agripa May 9.2015 Federico G Ag. =
900 M8 of 17 GB used
= upgrade serage B Framewona/Lenguajes Fadoriea G Agripa Jul 19,2018 Faderica G Ag. =
B informe de avance me Avg 3, 2015 me
B interface PSIG Federico G Agripa Avg 8, 2015 Fedwico G Agr., —
BB investigacion Federico G Agripa ARX 26,2015 FedericaGAg . =
B reunones tesis Joaquin Colella Feb 17,2016 Josquin Colells =
3 GetDrivefor Mac

Figura 6-7: captura de pantalla de Google Drive
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6.3 Produccién

Por altimo, la etapa de produccion es la Unica de las tres etapas que no se llevé a cabo. Esto

se debid a varios factores tales como:

Se tom6 como cliente tipo uno sumamente exigente, lo cual fue un tanto ambicioso.
La no recepcion de datos a traves de la interfaz planteada incurrié en un aumento de
horas de pruebas y generacion de datos de prueba para el equipo.

Un cambio de alcance inesperado en los Gltimos meses del proyecto

Para la misma se realiza una planificacion que indica como sera la puesta en produccién, la se

detalla a continuacién.

6.3.1

Plan de puesta en produccion

Una vez se cuente con un cliente interesado en adquirir el producto, 0 AT&G Informaética

provea uno de su cartera al equipo, se debe realizar una breve demo de no mas de 30 minutos

para demostrar todas las caracteristicas y fortalezas del producto.

Una vez el cliente acepte adquirir el producto solo queda seguir un breve manual de

instalacion que se detalla a continuacion.

Manual de instalacion

M 0D

© N o u

Instalar y configurar Infobright.

Instalar y configurar MySql.

Instalar Java.

Instalar servidor de aplicaciones Java (puede ser Apache Tomcat, Yeti, o similar). Se
manejan varias opciones previendo variantes en cada cliente.

Instalar interfaz de comunicacién con PSIG ERP (deployment).

Instalar traductor de consultas (deployment).

Instalar aplicacion web (deployment).

Probar conectividad entre el traductor de consultas y la aplicacion web mediante

requests http.
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El equipo plante6 como situacién ideal contar con dos servidores para el funcionamiento del

sistema, tal como esta planteado en el capitulo Arquitectura de software. Un servidor sera el

que almacenara la base de datos orientada a columnas y la interfaz de comunicacion con
PSIG ERP. El otro servidor almacenaré la aplicacion web y el traductor. Ambos servidores

deberan contar con la instalacion de Java.
6.4 Gestion de riesgos

En esta seccion se presenta la identificacion, seguimiento y evolucion de los riesgos durante

el proyecto.

6.4.1 Matriz Probabilidad - Impacto

Impacto

Probabilidad

Tabla 6-1: matriz de probabilidad e impacto

Referencia:

Aceptacion Pasiva

Aceptacion Activa

Mitigacion

Evitar

Tabla 6-2: tipos de acciones

A partir de la generacion de esta matriz, se decidid el tipo de plan de respuesta para cada
caso, producto de una discusion en la cual se termind de definir el rango en el que se aplicaba

aceptacion pasiva, aceptacion activa, mitigacion o evitar.

En la discusién se tocd cada item, discutiendo que impact6é el mismo generaba, cual era la

probabilidad del mismo y la ocurrencia del tiempo. Luego de calculado el valor esperado, se
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vio a cudl de los grupos pertenecia y en caso de creer incorrecto el grupo al que pertenecia, se
realizaba una redefinicion de los rangos de cada plan. Al final, una vez terminada la discusién
de cada riesgo, se repasd la decision tomada en cada caso, para controlar que no haya
ambiguedades.

Luego también, se definio que el responsable de llevar un control de los riesgos es Diego
Barral, y que en caso que se deba aplicar una medida de contingencia el mismo debera ser el

encargado de informarla.

6.4.2 Lista de riesgos criticos

Numero Descripcion

1 Problemas con la conversion de base de datos del cliente

2 Problemas trabajando a distancia

3 No lograr una interfaz intuitiva

4 Contratiempos en el uso de base de datos en columnas

5 No cumplir con performance planteada

Tabla 6-3: riesgos criticos del proyecto

Nro. de Riesgo
1 2 3 4 5)
Fechade | Fechade
It inicio fin IM|PO|VE|IM|PO|VE|IM|PO|VE|IM|PO|VE|IM|PO|VE
1|20/07/2015 {17/08/2015| 4 0,8 32| 2 06 1,2| 3 0,6 1,8/ 4 0,6 2,4 4 04 1,6
2| 18/08/2015 |30/08/2015| 4 0,8 32| 2 0 0| 406 24| 406 24| 40416
331/08/2015 |13/09/2015| 4 0,8 32| 2 0O O] 506 3| 406 24 40416
4 | 14/09/2015 |27/09/2015| 508 4| 2 0 0 506 3| 40624 504 2
5|28/09/2015 [11/10/2015f 4 0 0 2 O 0| 508 4| 40832 506 3
6 | 12/10/2015 [25/10/2015f 4 0 0 2 O 0| 508 4| 40832 506 3
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26/10/2015

8/11/2015

9/11/2015

22/11/2015

23/11/2015

06/12/2015

10

23/11/2015

06/12/2015

11

07/12/2015

20/12/2015

12

21/12/2015

03/01/2016

0

0

0

0

0

0

0

0

508
508
508
508
508

504

50,6
50,6
50,6
50,6
50,6

504

Tabla 6-4: evolucién de los riesgos a lo largo de las iteraciones

Referencia:

It: Iteracion

IM: Impacto

PO: Probabilidad de ocurrencia

VE: Valor esperado (IM x PO)

La grafica de la evolucién de los riesgos a lo largo de las iteraciones se puede ver en la figura

6-8.

La evolucién de los riesgos criticos permite hacer un seguimiento del proyecto pudiéndose

ver problematicas que se presentaron, las cuales en muchos casos produjeron desvios en los

tiempos del proyecto.
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Riesgos Criticos en el Tiempo
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Figura 6-8: evolucidon de los riesgos a lo largo del tiempo

En esta grafica podemos visualizar la desaparicién de un riesgo en etapas tempranas al
proyecto, este correspondia al trabajo a la distancia que se presentaba por uno de los
integrantes que no se encontraba viviendo en el mismo lugar que el resto. Cuando esto se

termino, el riesgo dejo de estar presente en el proyecto.

Luego el primer riesgo que presentd un aumento radical que significo la atencion del equipo
para su mitigacion fue la problematica de la conversidn de la base de datos del cliente, la
misma se termino resolviendo implementando una interfaz en donde lo que se buscaba era

establecer un protocolo de comunicacién donde ambas partes entendieran el modelo de datos.

Otro riesgo que se presentd y significo una re planificacion de ciertas tareas, fue el uso de
base de datos en columnas, el que presentd un contratiempo para el equipo teniendo que

cambiar de tecnologia adoptada.

De los riesgos criticos el que se tardd mas en mitigar fue el de poder lograr una interfaz
intuitiva. Llegando al final del proyecto habiendo disminuido el riesgo, pero no pudiendo
mitigarlo del todo. EI mismo fue tomando importancia con el paso del tiempo, aumento
también la probabilidad de ocurrencia a medida que pasaba el tiempo y se recibian

evaluaciones por parte de usuarios.
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7 Construccion del software

El presente capitulo describe como se llevo adelante la construccion del producto y algunas
decisiones que se tomaron a lo largo de ésta etapa y que fueron clave para la obtencién del

producto final.
7.1 Principales decisiones tomadas

Dados los requerimientos cambiantes del software y grandes desafios tecnoldgicos, se

debieron utilizar mecanismos de reduccion de complejidad.
7.1.1 Recepcidén de datos desde PSIG

Uno de los componentes mas importantes y de mayor incertidumbre iniciales fue el que
recibiria los datos de PSIG para realizar reportes. Porque no se contaba con una estructura
definida para los datos que los usuarios luego consultarian y PSIG no contaba con una forma

sencilla de reconstruir una transaccion desde su base de datos.

La realidad de PSIG es que cuenta con una cartera de clientes muy amplia y variada, esto
impactaba en que se debieron contemplar multiples rubros e innumerables particularidades de
cada cliente de PSIG.

También al PSIG brindar soluciones a medida customizadas para sus clientes agregaba aun
méas complejidad a la hora de definir una transaccion estandar. Por ejemplo en diversos
clientes del mismo rubro los datos que reflejaban un aspecto de la realidad diferian entre

cliente y cliente.

Pero se contaba con una muy buena disposicion de su parte para abordar una soluciéon que

solucionase este problema complejo.
Por lo tanto para recibir los datos de PSIG se detectaron tres opciones posibles:

1. Consumir directamente desde la base de datos de PSIG los datos
2. Que PSIG expusiera una interfaz que provee los datos

3. Que el equipo expusiera una interfaz para que PSIG nos enviara los datos

La primera opcion se vio descartada después de contar con una instancia de la base de datos y
ver que era sumamente costoso y conllevaria un esfuerzo en horas muy superior al esperado y
63



capaz de realizar durante el proyecto para esta tarea. Por ejemplo, en cada instalacion de
PSIG los mismos datos de la realidad eran guardados y/o estructurados de forma distinta, no
se contaba con una ldgica clara para poder re estructurar una transaccion y a nivel de codigo
se contaba con un software legado (de hasta 40 afios en algunos casos) el cual contenia la
I6gica para poder re construir una transaccion. A partir de estos tltimos ejemplos quedo claro
que tratar de re construir una transaccion a partir de la base de datos de PSIG no era viable
por més que fuese la mejor opcién a nivel de performance para sincronizar datos entre

sistemas.

Luego de una busqueda bibliografica, consultas a expertos y conocimiento de las
particularidades de PSIG en cada instalacion, se decidié que la mejor opcion era desarrollar

el equipo una interfaz para que PSIG enviara los datos de sus transacciones.

Recordando que segun lo acordado para el alcance del proyecto solamente se trabajaria con
datos de compras y ventas, nos basamos en el trabajo de [19] para justificar que no solo tiene
sentido que el equipo haya implementado la interfaz para consumir datos de PSIG, sino que
también de esta forma el equipo tiene mayor control sobre los datos a trabajar y disminuye el
impacto de cambio, siendo el propietario de un contrato tedricamente estable.

Otro factor que influy6 en que el equipo implementara la interfaz fue que el cliente no queria
tener la responsabilidad de implementar esta, ni de tener que definirla. Una vez definida la
interfaz se validé con el cliente y se ajustaron algunos factores que solicito para que el envio

de informacion fuese mas sencillo para ellos.

En resumen se hizo uso del principio de inversion de dependencias para disminuir el impacto
de cambio de la l6gica de negocio de PSIG en los datos con los que el equipo trabajé para
realizar los reportes. Y se tomo una decision que dadas las caracteristicas del cliente y la gran
variedad de rubros con los que trabaja, resuelve un problema complejo de una forma

completa y efectiva.
7.1.2 Traduccion de consultas

En general los sistemas de generacion de consultas suelen ser abordados como un problema
conocido como “query by example”. Este mismo implica que se debe dar a conocer al usuario

la completitud del dominio de los datos; y para favorecer la usabilidad del mismo es
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necesario proveer al usuario con el dominio completo del sistema de una forma amigable e

intuitiva de ser posible esta Gltima. Esto es considerado un problema complejo.

Para cumplir con este requisito se disefié una interfaz de usuario que permite trabajar con
todos los datos del dominio, de una forma amigable e intuitiva para el usuario. Pero el

usuario no debe conocer la estructura interna de los datos para realizar consultas.

En concreto se utilizé una base de datos entre la base de datos en columnas y la interfaz de
usuario para poder mapear los datos del dominio a datos que el usuario captara como
naturales para él. Esto seria comparable con un cubo en las soluciones actuales planteadas en
tecnologia OLAP.

Estas caracteristicas son tomadas de la BD en columnas implementada con Infobright (ver
seccion arquitectura), que como ya se explico en el subtitulo “Recepcion de datos desde
PSIG” cuenta con los datos necesarios para que el usuario pueda realizar todas las consultas.
Para mas detalles de como se realizé el mapeo de los datos consultar el anexo de modelos

conceptuales de compras y ventas.

7.1.3 Base de datos en columnas a utilizar

El equipo debié enfrentarse a un problema complejo debido a la decisién de utilizar

MonetDB como base de datos en columnas. Este fue la integracion con Groovy on Grails.

Como fue mencionado en el capitulo de gestion del proyecto, se decidio utilizar MonetDB

como base de datos en columnas ya que presentd los mejores tiempos de lectura y disponia
de un driver desarrollado en Java, por lo que no parecio representar problemas al integrar con
Grails. Pero finalmente el driver en Java no se encontraba en éptimas condiciones ni era
utilizado por nadie en la comunidad de Grails, esto ocasion6 grandes demoras en la
integracién de MonetDB con Grails. Para poder hacerlo, el equipo debid recurrir a diversos
foros, comunidad de MonetDB, comunidad de Grails y consultar a expertos en ambas

tecnologias.

Luego de lograr conectividad entre ambas tecnologias y evaluar los resultados de la
informacion recopilada, el equipo llegd a la conclusion que mantener esa conexion y poder

implementar todas las funcionalidades necesarias seria excesivamente trabajoso. Por lo tanto
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el equipo retomd la segunda opcion de base de datos en columnas (Infobright), la cual fue

sumamente facil de integrar y utilizar.

Las razones de por qué seria sumamente trabajoso y riesgoso mantener la conexion con
MonetDB son:

e Enla comunidad de MonetDB se encontraron muchos bugs asociados a performance.

e En la comunidad de Grails no se contaba con un plugin para incorporar MonetDB
como data source y por lo tanto se debia implementar toda la l6gica necesaria para
utilizar el driver de Java. También el equipo intentd desarrollar un plugin propio y
subirlo al repositorio de plugins de Grails, pero debido a que los plugins deben pasar
una etapa de aceptacion de tiempo indefinido, se abandond esa alternativa.

e Los expertos no recomendaron seguir dependiendo de una tecnologia con tantos
riesgos, en un sistema donde el correcto funcionamiento de dicha tecnologia es

crucial.
7.1.4 Servidor a utilizar

Amazon Elastic Compute Cloud (Amazon EC2) es uno de los productos ofrecidos por la
plataforma de computo en la nube de Amazon llamada Amazon Web Services (AWS). EC2
ofrece y permite rentar maquinas virtuales, en donde se puede instalar el sistema operativo

que se desea. Se visualizo en este producto grandes ventajas, entre ellas:

e Seguln datos de recolectados por el sitio CloudHarmony [20], ofrece disponibilidad
teniendo un downtime de 29,2 segundos en 30 dias, dando una disponibilidad del
99.9989%.

e Facil escalabilidad de sus productos y se paga solo por la capacidad utilizada.

e Facil y buena interaccion entre distintos productos utilizados de la plataforma de
AWS.

e Maquina virtual con Windows Server 2008 gratuita por un afio.

Para este caso se rentd una instancia Windows Server 2008 ya que el mismo sistema

operativo es el utilizado por el cliente en sus servidores.
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7.1.5 Anticipacion al cambio

Construir software que se anticipe al cambio es una tendencia muy usual hoy en dia, pero en
concreto para este proyecto resultaba necesario anticiparnos a posibles cambios la l6gica del
negocio de nuestros clientes (Ej: empresas de pequefio 0 gran porte que comienzan a generar

nueva informacion dado su crecimiento).

Si bien se acordd que solo se trabajaria con informacion de compras y ventas, la interfaz que
recibe los datos de transacciones es capaz de recibir datos asociados a otros tipos de
transacciones con un minimo esfuerzo y desarrollo. Se debe enviar al comienzo del JSON el
nombre del concepto asociado a la transaccion y acordar previamente entre las partes un
formato estandar para este concepto (ej: informacion contable). Solo con esto el equipo podra
analizar y definir cual es la manera mas conveniente de almacenar la informacion de este
nuevo concepto y con un par de lineas de c6digo agregar este tipo de transacciones a las ya
existentes. Luego para permitirle minar informacion al usuario sobre estos nuevos datos no
resta mas que definir reglas de mapeo entre los datos guardados y los datos que se le

mostraran al usuario (Ver anexo Mapeo de datos del dominio y datos para el usuario, sub

titulo “Futuros Mapeos”).
7.1.6 Usabilidad

Como ya se menciona en el capitulo Arquitectura de software, el disefio y gestion de la

usabilidad de Ul fue un factor critico en el sistema. Se utilizaron mecanismos para plantear
una Ul que satisficiese los altos estandares esperados por parte del cliente y usuarios finales.
Pero también fue necesario gestionar la evolucion y tasa de aceptacion de la usabilidad a lo

largo del proyecto.

A mitad del ciclo de desarrollo gracias a pruebas con usuarios finales se pudo detectar la Ul
no estaba cumpliendo con los estandares definidos, y que esta principalmente no era intuitiva
para el usuario. En concreto se estaba sobrecargando demasiado con informacién y la
principal pregunta que se plante6 fue: ;Como es posible mejorar la experiencia del usuario

con la Ul sin quitarle funcionalidades al mismo?

Para poder generar una Ul mas sencilla e intuitiva se debio volver a la definicion
requerimientos, el equipo con ayuda del cliente logr6 definir cuéles eran los aspectos claves

en los que debia enfocarse la Ul.
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Estos eran:

1) En su gran mayoria los reportes generados sumaran cantidades o montos, la Ul
deberia contemplar esta premisa.

2) Los reportes generados no deben mostrar en primera instancia todos los datos
existentes, esto genera una sobrecarga de datos y evita que el usuario se pueda enfocar
en la informacion que quiso consultar.

3) No hacer foco en los filtros, estos pueden ser vistos como cortes horizontales en un
Excel segln el cliente.

En base a estas tres conclusiones y nuevos modelos conceptuales de Ul se desarrollo una

nueva Ul que satisficiese tanto los requerimientos iniciales como los emergidos.

La nueva interfaz se presenta a continuacion:

GDR  Misreportes  Crearreporte  Reportes planificados 4 admind

¢ Qué datos quiere ver?

Entidad Atributo

VENTAS B Fecha de venta ¥

Agrupar por éste atributo

Agregar atributo al reporte

Previsualizacion

Cantidad de registros

¢Quiere agregar otros filtros?

¢ Qué grafica quiere ver?

\u. ‘I. I|. | ;i:_m

Figura 7-1: interfaz de usuario actual para crear el reporte.
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7.2 Construccion y verificacion

Al final de cada iteracion se busco tener un entregable de valor para el cliente, como asi

define FDD. Y por lo tanto se fue a validar con el cliente.
7.2.1 Estandares y construccion

Se siguieron los estandares de codificacion en cada lenguaje utilizado (Grails y PHP). [21]
[22]

7.3 Gestion de la construccion

7.3.1 Planificacion de la construccion

El equipo se reunia al final de cada iteracién y luego de una reunion con el tutor, se re definia
el alcance de la proxima iteracion en cuanto a features a desarrollar. Esto principalmente era

necesario disminuir la cantidad de puntos a realizar.
7.3.2 Tecnologias de construccion

Los lenguajes utilizados para la construccion del software fueron PHP, Groovy on Grails,
JavaScript, jQuery, CSS3, HTML5, MySQL. A continuacion un mapeo de los artefactos de la

arquitectura con las tecnologias.
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Figura 7-2: mapeo de las tecnologias en la arquitectura

Para la base de datos en columnas se utilizo Infobright por lo mencionado en la seccion de
que base de datos utilizar. Para el modulo que recibe informacion desde PSIG y luego la

inserta en la base de datos, se us6 PHP.

Para la légica de tanto el traductor de consultas como la plataforma web se utilizd6 Groovy on
Grails. Para la parte web se utiliz6 HTML5 para la estructura, CSS3 para la apariencia y
JavaScript y jQuery para el comportamiento. La base de datos que guarda la informacion de

los usuarios se hizo en MySQL.
7.3.3 Disefio y Uso de APIs

Dentro del ecosistema del software se utilizaron RESTful APIs para comunicar componentes.
Se utilizé este tipo de APIs y no SOAP ya que son mas flexibles, dejan mejor expresado que

recurso se esta exponiendo y consumiendo si se utilizan correctamente los estandares.
7.3.4 Entornos de Desarrollo

Se utilizaron distintos entornos de desarrollo dentro del equipo: Sublime Text 2 y el Intelllj

IDEA. La decision de cual usar quedd en manos de cada miembro del equipo.
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Como repositorio de codigo se utilizo BitBucket y se gestionaba el codigo utilizando GIT a

través del programa SourceTree.

7.3.5 Herramientas de Testing Unitario

Se utiliz6 JUnit que ya esté incorporado en el framework de desarrollo Groovy on Grails.
7.3.6 Perfiles, Andlisis de Performance

Se utilizaron los respectivos clientes de cada proveedor de bases de datos orientadas a
columnas para medir la performance de las consultas en etapas iniciales del proyecto. Y
finalmente mediante logs se midié la performance de las mismas a medida que avanzaba el

proyecto.
7.4 Cambio de alcance

En las etapas finales del proyecto, el cliente se mostrd disconforme con la calidad de la
interfaz de usuario. El resultado fue un aumento en el alcance del producto ya que atender los
cambios que implicaba la disconformidad constaba en basicamente rehacer la interfaz de
usuario y como se maneja la informacion que ésta genera. También se plantearon nuevos
requerimientos, los cuales no fueron incluidos debido a que implicaba mas tiempo del que el

equipo disponia para el proyecto.

Se acordd con el cliente la mejora de la Ul y de cdmo se presenta la informacion a los
usuarios finales para cumplir con la calidad esperada, dejando los nuevos requerimientos que

surgieron para un post proyecto.

El equipo debid volver a las bases de un reporte y en conjunto con el cliente y reuniones con

usuarios finales se ided una nueva Ul mas enfocada, sencilla y entendible.

Si bien el equipo tuvo la posibilidad de buscar nuevos clientes y evitar este cambio de
alcance, debido al buen trato y continua disposicion durante el proyecto por parte del cliente
actual, se decidi6 continuar de todas formas. También vale destacar que dada la evolucion del
producto gracias a este cambio de alcance, el equipo tiene ain mas confianza y puede afirmar
que se logré un producto facil de usar, intuitivo y capaz de generar informacion Gtil para los

usuarios.

71



8 Gestion de la calidad del software

Este capitulo profundiza en cémo el equipo definio, planificd y control6 la calidad a lo largo
del proyecto. Comienza describiendo objetivos y actividades, muestra resultados de las

evaluaciones y por altimo las conclusiones alcanzadas.
8.1 Objetivos de calidad

La calidad del producto es uno de los aspectos mas importantes del mismo. Un producto de
baja calidad es un producto que probablemente no se use, no sirva para lo que fue pensado, o

no satisfaga al cliente.

Es por esto que al comienzo del proyecto el equipo definié un conjunto objetivos de calidad
con los que el producto debe cumplir. Para que el producto alcance dichos objetivos, es
necesario un proceso de buena calidad, por lo tanto el equipo definié también objetivos de

calidad para el proceso.

A continuacién se detallan los objetivos de calidad tanto para el producto como para el

proceso.
8.1.1 Producto
Ausencia de defectos

Se busca alcanzar un producto sin defectos cuando llegue a manos del cliente. Lo mismo

implica una gran inversion en pruebas y calidad en el desarrollo.
Interfaz grafica intuitiva

Como objetivo de la interfaz gréfica se plantea lograr que los usuarios puedan utilizar el 80%
de las funcionalidades del producto sin necesidad de una capacitacion del mismo. Se decidid
este porcentaje siguiendo el principio de Pareto. [23] Apuntando a la mejora continua en este

aspecto.
8.1.2 Proceso

Mejora continua
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La calidad del producto esta fuertemente ligada a la calidad de un proceso, por eso es
importante que dicho proceso sea de calidad. Es por esto que la mejora del proceso es clave
en la obtencion de un producto que satisfaga al cliente. La obtencion de métricas luego de
cada iteracion es imprescindible para poder encontrar los aspectos a mejorar del proceso y asi

obtener un mejor producto al final del proyecto.
Proceso adecuado

Definir un proceso que sea adecuado a las caracteristicas del proyecto y del equipo. Buscando

favorecer y ayudar al equipo a realizar el mismo.
8.2 Aseguramiento de la calidad

Segln lan Sommerville, “el aseguramiento de la calidad es el proceso de definir como la
calidad del software puede ser alcanzada y como los encargados del desarrollo saben que el
software tiene el nivel requerido de calidad” [24]. Para asegurar la calidad, el equipo definid
al comienzo del proyecto, un plan de calidad que contempla cada etapa del mismo, y un
conjunto de estandares que hicieron mas facil el alcanzar los objetivos de calidad.

Estandares

También Sommerville define que existen dos tipos de estandares, los aplicables al producto y

los aplicables al proceso. [24]

Los aplicables al producto refieren a estdndares de documentacion, documentacion de
requerimientos por ejemplo, estandares de codificacion y estandares de como un lenguaje de
programacion debe ser usado. Los estandares de proceso refieren a la definicion de proceso
de especificacion, de disefio y de validacion, y la descripcion de los documentos que deben

ser escritos a lo largo de dichos procesos.
Estandares de producto

e Disefio web adaptable a todo tipo de dispositivo.
Como estandares de codificacion, el equipo definio:

e Cadigo en inglés

e Nombres de las variables y métodos deben ser nemotécnicos
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e Realizar comentarios descriptivos en el cddigo

e Mantener espacios entre métodos de forma de mejorar la legibilidad
Estandares del proceso

El equipo considerd la comunicacion con el cliente una parte clave para dar con el producto
correcto, por lo que definié estdndares de como documentar dicha comunicacion. Para
consultas puntuales, el equipo determin6 que el Domain Manager seria quien las llevaria a

cabo, via mail.

Para las reuniones con el cliente, se cre6 un molde con la finalidad de documentar
correctamente cudl es el objetivo de la reunion, quienes son los participantes, que se discutid

y a que conclusiones se llegaron.
Plan de calidad

El equipo cred al comienzo del proyecto un plan de calidad, con el fin de definir las fases y
las actividades de calidad a realizar durante el proyecto. También define los estandares

anteriormente mencionados. El plan de calidad se puede ver en el anexo Plan de calidad.

8.3 Prueba de Software

Las pruebas del software se llevaron a cabo durante toda la etapa de construccion. El proceso

de las mismas, se detalla a continuacion:
Pruebas del desarrollador

Las mismas son realizadas por cada desarrollador en el transcurso de cada iteracion. Las

mismas deben abarcar casos validos, invalidos y casos borde.
Pruebas de validacion

Estas son realizadas una vez finalizada cada iteracion y lo que se prueba es el producto
resultado de la misma. Se busca determinar que el software entregado este funcionando de la

forma esperada.

Pruebas de integracion

74



Las mismas se realizan cada vez que se integran desarrollos hechos por cada integrante del
equipo. En las mismas se controla se mantenga cada prueba realizada por cada desarrollador,
de forma de determinar que la integracion no afecto el funcionamiento individual de cada

desarrollo.
Pruebas de regresion

Las mismas deben realizarse en la fase de cierre del proyecto, y se ocupan de verificar que no
se haya introducido algin defecto. Durante las mismas también se verifica el correcto

funcionamiento de la totalidad de las funcionalidades del producto.
Pruebas de usuario

Estas pruebas son realizadas en conjunto con usuarios, los cuales prueban el sistema
devolviendo opiniones y feedback tanto directo como indirecto, al decir indirecto se refiere a
las interpretaciones que toma el equipo sobre acciones, actitudes y gestos que produjo el

usuario durante la prueba.

En las mismas se observan distintos aspectos del producto: tiempo que insume realizar ciertas
tareas especificas, tiempo de aprendizaje del producto, cantidad de ayuda que se le debe
brindar al usuario, facilidad de uso, esfuerzo del usuario para el uso del producto y primer

impacto sobre la interfaz gréafica.

Estas pruebas intentan realizarse tanto en futuros usuarios (usuarios de empresas que
utilizaran el sistema), potenciales usuarios (usuarios con posiciones similares en empresas
que de momento no mostraron interés en el producto). Como potenciales usuarios el equipo

defini6 contactar a todo usuario que pertenezca al area de ventas de cualquier empresa.
8.4 Evaluacion

Para la evaluacion del sistema, se definieron e utilizaron muchas medidas, las cuales seran

descriptas en esta seccién.
Puntos

Cada feature set tiene un tamafo en puntos, el cual lo determino el equipo en una primera

instancia. Vale destacar que un punto es una unidad de medida que fue adoptada por el
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equipo y fue adquiriendo un valor mas exacto con el transcurso del proyecto, ese valor no

esta relacionado a ninguna otra medida conocida.

Por lo que, cuando se habla de los puntos realizados, se corresponde a la cantidad de esos

puntos que fueron completados, ya sea en una iteracion, una semana, dia, etc.
Defecto

A la hora de definir un defecto, el equipo decide adoptar la definicion proporcionada por la
IEEE en donde define a un defecto como “una imperfeccion o deficiencia en un producto
donde ese producto no alcanza los requerimientos o especificaciones y necesita ser reparado
0 cambiado ”. [25]

Lineas de codigo

Es una medida que indica la extension del cddigo fuente del sistema en cuestion. La misma se

halla con la herramienta Metrics Reloaded.

Esfuerzo

Esfuerzo para este equipo, se corresponde a la cantidad de horas invertidas en una tarea.
Capacidad

Es una medida del equipo que proporciona la cantidad de horas disponibles para invertir en

una tarea.
8.5 Meétricas

El principal objetivo de la recoleccion de métricas es el medir, controlar y mejorar el proceso.
Cada métrica permite analizar eficiencia y efectividad del equipo durante el proyecto,

haciendo uso de los indicadores que poseen.

Durante el proyecto, fueron utilizadas para la mejora de procesos, ayudando también a la
toma de decisiones del equipo ofreciéndole a estos medidas cuantitativas sobre las cuales

basar sus convicciones.

Dentro del proyecto se detectaron dos tipos de métricas:
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e Meétricas de producto

e Meétricas de proceso
8.5.1 Métricas

La primera métrica a analizar es el avance del alcance por iteracion. En esta métrica se
presenta el avance del proyecto luego de cada iteracion en cuanto a lo realizado y lo que resta
hacer. En la figura 8-1 se puede visualizar un avance lineal con respecto a lo realizado en
cada iteracion, pudiéndose ver que la magnitud de los puntos que el equipo se compromete en
cada iteracion no varia significativamente. Mientras que se puede observar que el
crecimiento de los puntos a realizar en cada iteracion no sigue la misma légica ya que los
mismos se agregaban en ciertas instancias especificas, incluyéndose estos nuevos puntos en

la iteracion préxima a comenzar.

En la iteracion numero 9 se puede visualizar un gran incremento en los puntos totales del
proyecto, esto se debid que en la misma se incluyeron nuevos features que involucraban
cambios tanto en la interfaz gréafica exigida por el cliente, como en la tecnologia utilizada

para la base de datos en columnas, entre otras cosas.

Avance de Alcance por lteracion

240 Bl Funtos
Restantes

B Funtos
180 Realizad...

120

Puntos

(=71
(=]

iteracion
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Figura 8-1: avance del alcance por iteracion

La siguiente métrica corresponde a la velocidad del equipo. La misma se definié como puntos
realizados en cada iteracion por esfuerzo (horas) que involucro la realizacion de los mismos.
Como se observa en la figura 8-2, hay un leve aumento de velocidad en la tercer iteracion,
que se interpreta como un mejor manejo de las tecnologias por parte del equipo, sumado a

que el feature implicado en dicha iteracién tuvo un desarrollo mas rapido de lo pensado.

En la cuarta iteracion se produjo un declive en la velocidad producto del problema surgido
con tecnologia adoptada para implementar la base de datos en columnas. EI mismo produjo
gue se consuman horas en ese feature no pudiendo terminarlo y teniendo que pasarlo a la
siguiente iteracion, no teniendo una buena productividad en dicha iteracion, esto también se
puede visualizar en la anterior grafica en donde el avance realizado en la cuarta iteracion fue
menor al resto. Luego lo mismo genero ventajas en la siguiente iteracion, teniendo algunos
avances frente al feature que involucraba a la base de datos en columnas, esto hizo aumentar

levemente la productividad del equipo.

En la sexta iteracion se puede observar una leve disminucion en la velocidad producto de un
defecto en la interfaz donde el cliente se comunica a nosotros y nos envia sus transacciones,

esto nos generd demoras en la realizacion de los features.

Por dltimo la dltima disminucién de velocidad se produjo por el cambio de alcance que se

realiz6 en dicha iteracion.
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Velocidad Promedio vs Velocidad Real

0.4 Velocidad
Velocidad
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-

iteracion

Figura 8-2: gréfica de velocidad promedio contra velocidad real

Por altimo, la métrica de capacidad y esfuerzo por cada iteracion. Como se ve en la figura 8-
3, existe un aumento del esfuerzo respecto a la capacidad en las Gltimas iteraciones que fue
cuando el equipo invirti6 méas tiempo de desarrollo para terminar el producto en tiempo y
forma. Los aumentos o decrementos del esfuerzo del equipo a lo largo del proyecto
responden a las otras actividades académicas o laborales en la que los miembros del equipo

estaban comprometidos.
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Capacidad vs. Esfuerzo por lteracion
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Figura 8-3: grafica de capacidad y esfuerzo
8.5.2 Usabilidad

En cuanto a usabilidad fue un atributo de calidad al que se le fue dando mayor importancia a
medida que el proyecto avanzaba. El equipo observo que el mismo no era tan facil como
pensaba, y el control de la calidad sobre el mismo comenz6 en etapas mas tardias del
proyecto, después de recibir feedbacks negativos en las primeras pruebas de usuario, no
habiéndolo considera al mismo como importante dentro de la gestion de la calidad

previamente.

Luego de sucedido esto se realizaron reuniones con el cliente y potenciales usuarios, para
definir cambios en la interfaz, que significaron una reestructuracién en la misma. Para la
coordinacién de las mismas se utiliz6 la herramienta de Google Calendar en donde se buscd
definir los aspectos a tratar en dicha reunion.
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Dentro de las pruebas de usuario, que estan incluidas en mas detalle dentro de las minutas del
proyecto que se encuentran en otro directorio de la entrega, se encuentran estas dos tablas
resultantes de dos pruebas que se obtuvieron de usuarios que probaron la primer interfaz

grafica del sistema.

Estudio cuantitativo del usuario Johnny Walker sobre la primera interfaz grafica del sistema:

Generar reporte Ver reporte
Amigable (1-5) 2 3
Intuitivo (1-5) 1 4
Lindo (1-5) 3 4
Ordenado (1-5) 3 4
Facil de usar (1-5) 1 3
Claridad (1-5) 1 3
Util (1-5) 4 4

Tabla 8-1: estudio cuantitativo del usuario Johnny Walker sobre la primera interfaz gréafica del sistema

Estudio cuantitativo del usuario Rodrigo Risso sobre la primera interfaz gréfica del sistema:

Generar reporte Ver reporte
Amigable (1-5) 1 3
Intuitivo (1-5) 1 4
Lindo (1-5) 2 3
Ordenado (1-5) 2 4
Facil de usar (1-5) 1 4
Claridad (1-5) 2 4
Util (1-5) 4 4

Tabla 8-2: estudio cuantitativo del usuario Rodrigo Risso sobre la primera interfaz grafica del sistema

Estudio cuantitativo del usuario Johnny Walker sobre la interfaz grafica final del sistema:
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Amigable (1-5)
Intuitivo (1-5)
Lindo (1-5)
Ordenado (1-5)
Facil de usar (1-5)
Claridad (1-5)

Util (1-5)

Generar reporte
4

3

Ver reporte

Tabla 8-3: estudio cuantitativo del usuario Johnny Walker sobre la interfaz grafica final

Estudio cuantitativo del usuario Rodrigo Risso sobre la interfaz gréfica final del sistema:

Amigable (1-5)
Intuitivo (1-5)
Lindo (1-5)
Ordenado (1-5)
Facil de usar (1-5)
Claridad (1-5)

Util (1-5)

Generar reporte
3

3

Ver reporte

4

4

Tabla 8-4: estudio cuantitativo del usuario Rodrigo Risso sobre la interfaz gréfica final

Referencia de las tablas: 1 es malo y 5 excelente.

4

5

Se puede observar un avance entre los comienzos de la interfaz grafica y lo que se logro al

final del proyecto.
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8.6 Conclusiones

La gestion de la calidad fue un aspecto el cual se mejoré mucho si se compara el principio del
proyecto con el final, en el comienzo no se corroboraba correctamente la calidad de lo que se
producia, aprendiendo luego de contratiempos y re trabajo producto de la mala gestién de la

misma, lo que derivé en dar mayor foco a dicha gestion.

Las mejoras se produjeron en principio al comenzar a cumplir lo comprometido en cantidad
de horas invertidas en alcance, cumpliendo el principio de FDD que dice que el alcance
dentro de una iteracién no debe variar, pudiendo variar si la cantidad de horas, o esfuerzo,
que se dedicd a la misma. Esto mejoro la calidad de los productos resultantes de cada
iteracion, debido a que previamente la disminucion de horas de alcance por iteracion

impactaba directamente en la calidad, por disminucion de tiempo de prueba entre otras cosas.

Otros aspectos en los que se pudo ver fue en los resultados de las pruebas finales de usuarios,

en donde se visualiza una mayor conformidad de los usuarios frente a la interfaz grafica.
8.7 Revision de objetivos

Ausencia de defectos

En cuanto a este objetivo, se considera que no es suficiente la cantidad de pruebas que se ha
hecho sobre el producto para considerar que el mismo tiene un funcionamiento confiable,
libre de defectos que afecten al flujo basico de la aplicacion. Por lo tanto el equipo deberia

continuar desarrollando pruebas para lograr el objetivo.
Interfaz grafica intuitiva

Este objetivo estd cumplido, habiendo una mejora final de la interfaz gréafica que permitié
observar, en las pruebas a usuarios, que la cantidad de funcionalidades que el usuario podia

realizar sin capacitacion llegaba al 80%.

Mejora continua

El equipo considera que este objetivo se cumplid, el proceso sufrié mejoras a lo largo del

proyecto que lograron que el mismo se adecue mejor al equipo, asi como también se destaca
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que el equipo fue aprendiendo del proceso pudiendo ejecutarlo de mejor manera. Las

métricas fueron importantes para que el equipo aplicara mejoras al proceso.
Proceso adecuado

Por ultimo, este objetivo se considera cumplido, pudiendo observar que el proceso definido
ayudo al equipo en la realizacién del proyecto y se adecuo a las caracteristicas del mismo.

Esto no quita que el equipo sufrié un proceso de adaptacion de dicho proceso.
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9 Gestion de configuracion del software

La gestion de configuracion del software (SCM) controla la evolucion e integridad de un
producto mediante la identificacion de sus elementos; la gestion y el control de cambios;
verificacion, registro y generacion de reportes sobre la informacién de configuracién. Esto a
su vez, requiere una comprension del contexto de la organizacion, y las restricciones

impuestas en el disefio e implementacion del proceso de SCM.

La gestion del proceso de SCM fue liderada por Joaquin Colella, siendo de igual manera
todos participes de las actividades que la misma demandaba. Estas fueron establecidas y
comenzaron a realizarse a comienzos del mes de Abril del 2015.

Es importante destacar, que la SCM es una actividad de proteccidn, la cual se aplica durante
todo el ciclo de vida, donde se identifica, controla audita e informa las modificaciones de los
elementos del software. Uno de los principales problemas detectados en el analisis es la falta
de una politica de control de cambios, y sobre todas las cosas controlar las versiones de

desarrollo de software.
9.1 Identificacion de la configuracién de software

La identificacion de software identifica los elementos que deben ser controlados, establece un
esquema de los elementos y sus versiones, y establece las herramientas y técnicas que se
utilizan en la gestion de los productos controlados. Estas actividades proporcionan la base

para el resto de responsabilidades de SCM.
En este proyecto se encuentran tres tipos de items de configuracién de software:

o« Documentos: los cuales tienen tanto relacion directa con el desarrollo, como es el
caso de los feature sets, asi como indirecta como es el caso del contrato firmado con

el cliente.
o Software: cddigo fuente de los modulos que conforman a la plataforma desarrollada.
o Datos: datos de prueba, del cliente y esquemas de las bases de datos.

En el anexo Elementos de configuracion de software se presenta los elementos que deben ser

controlados.
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9.2 Control de la configuracion de software

El control de la configuracion del software refiere a la gestion de cambios en el software
durante el ciclo del mismo. Cubre el proceso para determinar qué cambios hacer, que
autoridades deben aprobar dichos cambios, el soporte a la implementacion de los cambios, y
el concepto de desviaciones formales de los requerimientos del proyecto, asi como
exenciones de ellos. La informacidn derivada de estas actividades es Gtil para medir el tréfico

de los cambios asi como aspectos del re trabajo.

En el caso de nuestro proyecto se utilizé en todo momento un sistema colaborativo, el cual no
blogueaba un elemento frente a la posible modificacion del mismo por parte de otro. Este
esquema se adopto tanto en los repositorios como en la documentacién, estando la misma

disponible en todo momento a todos.

Cada mddulo cuenta con un responsable el cual se encarga de autorizar un cambio, lo que
significa que esa misma persona debe estar al tanto de todo desarrollo que se esta
produciendo en ese mddulo del cual es responsable. Una vez que se esta autorizado se sube el

cambio.

Se aplicaron desviaciones formales en algunos repositorios, en casos donde el cambio era tan
grande que ciertas cosas ya realizadas corrian riesgo de tener problemas frente al nuevo

cambio.

Se estableci6 en un principio ofrecer una sola version generalizada para todos los clientes, no

debiendo tener que llevar control de estas posibles diferencias.
9.3 Revision de la configuracién de software

Se pacto internamente en el equipo en realizar ciertos controles internos donde un integrante
del mismo controla el trabajo realizado por otro y si el mismo cumple con lo previsto, a pesar

de no contar como auditoria, ayudé a detectar problemas en etapas tempranas.
9.4 Gestion de software de entregas y liberaciones

En este contexto, la liberacidn se refiere a la distribucidon de un elemento de la configuracion
de software fuera de la actividad de desarrollo; esto incluye lanzamientos internos, asi como

la distribucién a los clientes. Cuando diferentes versiones de un elemento de software estan
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disponibles para la entrega (como versiones para diferentes plataformas o versiones con
diferentes capacidades), es con frecuencia necesario volver a crear versiones especificas y
empaquetar los materiales correctos para la entrega de la version. La biblioteca de software es

un elemento clave en el cumplimiento de las tareas de liberacion y entrega.

Cada vez que se finaliza un sprint se obtienen entregables de lo realizado y se tiene un
conocimiento sobre qué version de cada elemento de configuracion esta presente en los
mismos. Hasta el momento solo se han tenido lanzamientos internos, pero se fijé una politica
en la que frente a instalaciones del software en clientes se debe tener una planilla actualizada

sobre quien lo instalo, cuando, que versidn y que cosas instalo.

A continuacion se puede ver la Gltima version del plan de release adoptado, el cual contiene
el periodo de tiempo de cada iteracion y los feature set que se terminaron en dicha iteracién

con los puntos que implican los mismos.

Iteracion | Fecha de inicio | Fecha de fin Feature Set Puntos
1 20/07/2015 17/08/2015 1 21
2 18/08/2015 30/08/2015 11 13
3 31/08/2015 13/09/2015 2 21
4 14/09/2015 27/09/2015 3 13
5 28/09/2015 | 11/10/2015 5,4,12 19
6 12/10/2015 | 25/10/2015 7,6 13
7 26/10/2015 8/11/2015 8,18 21
8 9/11/2015 22/11/2015 14,13,9 24
9 23/11/2015 06/12/2015 15,16, 17,10 16
10 07/12/2015 20/12/2015 20 21
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21/12/2015 03/01/2016

‘ 11

19.21 ‘ 21 ‘

Tabla 9-1: plan de release
9.5 Herramientas de gestion de configuracion de software

A la hora de hablar de herramientas de gestion de configuracion de software se tomaron
recaudos en cuanto a la posibilidad de acceder a las mismas desde multiples plataformas, por
la realidad de hoy en donde distintos sistemas operativos coexisten en la vida diaria de cada
uno de los integrantes ya sean de escritorio 0 mobile. También se evaluaron herramientas las
cuales alguno de los miembros tenga conocimiento del uso de la misma, mientras que por
altimo se priorizaron herramientas de libre uso que no demanden un pago mensual por la

utilizacion de sus servicios.

Esto nos llevd a la eleccion de las siguientes herramientas, para el control y mantenimiento

de los elementos de configuracion del software:
e Google Drive: para aquellos elementos del tipo documento o datos.

« Bitbucket: como repositorio del tipo GIT para el codigo fuente de todos los médulos

de nuestro software.
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10 Conclusiones y lecciones aprendidas

El proyecto GDR represent6 uno de los mayores desafios y factores de crecimiento personal
y profesional para los integrantes del equipo. La necesidad de auto gestionarse de forma
eficaz y eficiente para satisfacer las necesidades académicas tanto como las comerciales fue

uno de los mayores desafios, de la cual el equipo obtuvo un enorme aprendizaje.

Retomando los objetivos planteados en la seccion objetivos, se procedera a evaluar cada uno

de ellos de forma autébnoma.
10.1 Objetivos del proyecto

Se consolidd un equipo de trabajo capaz de resolver los problemas que se presentaran ante él,

ya fuesen problemas técnicos, de negocio o de gestion.

El equipo logro obtener sélidos conocimientos en las tecnologias que se utilizaron para
desarrollar el proyecto, también pudiendo obtener conocimientos de negocio gracias a una
continua interaccion con el cliente y enfocandose en satisfacer las necesidades desde su

origen y no pensando una solucion desde una tecnologia o programa.

La conclusion del cliente fue que se evidencio un trabajo profesional y fue evolucionando de

forma correcta, evolucionando siempre con cada feedback u oportunidad de mejora detectada.

Uno de los principales factores de que no se percibiese la calidad necesaria para que el
proyecto entrase en una etapa de puesta en produccion fue la falta de datos reales, los cuales

no fueron provistos por el cliente segun lo acordado.
10.2 Objetivos del producto
Finalmente no fue posible realizar una instalacién en un cliente, debido a varios factores:

e Setomd como cliente tipo uno sumamente exigente, lo cual fue un tanto ambicioso.

e La no recepcién de datos a través de la interfaz planteada incurrié en un aumento de
horas de pruebas y generacion de datos de prueba para el equipo. Ademas que la falta
de datos reales generd una disconformidad en el concepto de calidad del cliente a la
hora de realizar pruebas de avance.

e Un cambio de alcance inesperado en los ltimos meses del proyecto
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Igualmente se considera que se generé un producto que genera informacion util para los
usuarios. Esto es posible de afirmar gracias a las pruebas de aceptacion que fueron realizadas
con usuarios finales, en las cuales los usuarios afirman que es un producto fécil de aprender a

usar y sencillo.

Sin lugar a dudas aun existe lugar a mejora y asi lo hicieron saber también los usuarios
proporcionando su opinion sobre qué aspectos mejorarian aun mas su experiencia. En
concreto se podria simplificar el proceso de generacion de un reporte previendo los criterios

de agrupacion u haciendo que el usuario los indique de una forma mas amigable.

Segun el cliente se concretd que el producto actualmente es de agil aprendizaje ya que en
todo momento tiene claro que accion esta realizando, pero tiene lugar a mejora en cuanto a la
primera interaccion del usuario con el mismo. En concreto se podria definir mas meta data
sobre las columnas (esto para la definicion de nuevos tipos de informes), o en base al orden
que el usuario coloca los atributos en la pre visualizacion decidir qué datos se agrupan y

cuéles no.

Otra gran fortaleza del producto que fue detectada durante su desarrollo es la facilidad de
cruzar datos y detectar que datos e informacién es la que resulta de mayor interés para los
usuarios. Esto permite afirmar que el producto puede ser utilizado como una herramienta de
analisis de generacion de cubos a un muy bajo costo, esto es una gran diferenciacion ante las
actuales herramientas de reporting que incurren en una gran carga monetaria de analisis y

disefio.
10.3 Objetivos académicos

Los objetivos académicos fueron también alcanzados de forma exitosa, pudiendo los
miembros del equipo adquirir conocimientos sobre nuevas tecnologias utilizadas cada vez
con mayor frecuencia en el mercado laboral. De esta forma el equipo considera haber

obtenido un enorme crecimiento como ingenieros de software.

Fue posible aplicar todos los conocimientos adquiridos durante la carrera, debiendo
principalmente adaptarlos a las necesidades del proyecto y no viceversa. Se debio gestionar
un proyecto de desarrollo de software con un foco inicial en investigacion para formar una
base sobre la cual trabajar, y luego optar por un framework de gestion que no era sumamente

conocido por el equipo pero se adaptaba mejora a las caracteristicas del proyecto.
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10.4 Lecciones aprendidas

Durante el proyecto se cometieron tanto aciertos como errores, de los cuales fue necesario

aprender y finalmente reflexionar sobre las decisiones que los provocaron.
Proceso de investigacion

Contar con una etapa inicial de investigacion enfocado en manejo de grandes volimenes de
informacion en un ambiente de herramientas de reporting fue uno de los mayores aciertos del
equipo. Le dio al equipo una buena base de conocimiento, que posteriormente permitid

argumentar decisiones tomadas 0 no tomadas con clientes o usuarios.

Haber realizado una investigacion tanto de aspectos técnicos como teodricos permitié en
etapas tempranas definir un conjunto de requerimientos solido y una arquitectura inicial con

fundamentos.
Incorporacion de un framework de gestion

Adoptar un framework poco conocido para el equipo, como lo era FDD, fue todo un desafio,
lo cual claramente tuvo un impacto negativo en etapas tempranas de la implementacion del
mismo. El equipo debi6 hacer un mayor énfasis en la deteccidon de defectos y errores (tanto
de proceso como de producto) en etapas tempranas para minimizar el impacto de la curva de

aprendizaje y adaptacion de un framework de gestion.

En los aspectos que se hizo mas énfasis fue en controlar que se siguiera el flujo de trabajo
definido por el framework previamente modificado para adaptarlo al proyecto en concreto.

Resolucion de problemas

Durante el transcurso del proyecto el equipo debid enfrentarse a diversos problemas, algunos
sencillos y otros complejos. Sin lugar a dudas estos Ultimos generaron inconformidad y
frustracion en el equipo, pero lo méas enriquecedor siempre fue poder resolverlos de una

forma ordenada y profesional.

Otra leccién aprendida en este aspecto fue nunca sobre estimar un problema por mas sencillo

que parezca y siempre evaluar las caracteristicas cuantitativas y cualitativas del mismo
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Trato comercial

Lograr un trato fluido y basado en la confianza fue el objetivo desde un principio del equipo
para con el cliente. En base a las numerosas reuniones llevadas a cabo con el cliente se fue
consolidando un trato fluido, que junto con el compromiso demostrado y la continua
transparencia ante la ocurrencia de inconvenientes, decantaron en una mejor deteccion de

defectos, desconformidades o problemas.

AUn queda mucho por aprender en lo que respecta al trato comercial, pero creemos contar
con una buena experiencia y haber encontrado una forma de trabajar basada en la confianza y

seriedad.
Autogestion

Sin lugar a dudas uno de los aspectos en los que el equipo crecid y aprendié en mayor
medida. Gracias a la madurez que se fue obteniendo en este aspecto se logré seguir un
proceso de desarrollo de forma estructurada y principalmente fue posible sobrellevar los

cambios y/o desafios que se fueron presentando de forma ordenada y profesional.

Debido a los distintos compromisos laborales y académicos del equipo durante el proyecto,
fue clave definir la autogestion, una de las principales caracteristicas del equipo.
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12 Anexos

12.1 Requerimientos Funcionales

En el presente anexo se presenta evidencia fotografica del proceso que se siguié para obtener

el conjunto de features inicial del producto y la ultima version del conjunto de features del

producto.

12.1.1 Features

12.1.1.1 Configurar reportes

11 Seleccionar datos involucrados en el reporte

Muestra | Estructura de datos

En Vista de creacion de reporte (modulo: Web)

Para Usuario pueda seleccionar qué datos desea ver en el reporte
Tabla 12-1: feature 1.1

1.2 Seleccionar tipo de reporte

Muestra | Diferentes opciones de reporte

En Vista de creacion de reporte (médulo: Web)

Para Personalizar el reporte

Tabla 12-2: feature 1.2

13 Seleccionar filtros de la consulta

Muestra | Tipos de filtro

En Vista de creacion de reporte (modulo: Web)

Para Indicar los criterios que deben cumplir los datos del reporte
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Tabla 12-3: feature 1.3

1.4 Enviar solicitud de reporte

Envia | Datos de la consulta al modulo de traduccion
En lInterprete (interfaz de comunicacion, modulo: Web)
Para Obtener los datos del reporte

Tabla 12-4: feature 1.4

15 Mostrar datos del reporte

Muestra | Resultados obtenidos

En Vista de reporte (modulo: Web)

Para Usuario pueda ver el reporte

Tabla 12-5: feature 1.5

1.6 Seleccionar filtros en el reporte

Muestra | Tipos de filtro

En Vista de reporte (modulo: Web)

Para Filtrar datos

Tabla 12-6: feature 1.6

12.1.1.2 Traducir consulta

21 Interpretar consulta
Genera | Consulta a partir de los datos recibidos
En Intérprete
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Para

Poder ejecutar la consulta

Tabla 12-7: feature 2.1

2.2 Ejecutar consulta
Genera | Conjunto resultado

En Manejador de consultas
Para Obtener resultado

Tabla 12-8: feature 2.2

2.3 Procesar datos

Muestra | Conjunto resultado procesado

En Intérprete

Para Devolver resultado al médulo web

Tabla 12-9: feature 2.3

2.4 Devolver resultado

Genera | Stream de datos

En lInterprete (interfaz de comunicacion)
Para Enviar resultados a la web

Tabla 12-10: feature 2.4

12.1.1.3 Guardar reporte localmente como archivo

3.1

Seleccionar formato

Genera

Instruccion de guardado
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En

Vista de reporte (mddulo: Web)

Para

Guardar reporte con un nombre que se indicara

Tabla 12-11: feature 3.1

3.2 Nombrar reporte

Genera | Instruccion de descarga

En Vista de reporte (médulo: Web)

Para Guardar el reporte en la maquina del usuario

Tabla 12-12: feature 3.2

12.1.1.4 Guardar reporte en el sistema

4.1 Guardar reporte en la base de datos
Modifica | Tabla de reportes en base de datos
En Base de datos

Para Registrar que se realizé la consulta

Tabla 12-13: feature 4.1

12.1.1.5 Reportes favoritos

51 Marcar reporte como favorito

Modifica | Tabla de reportes en base de datos

En Vista de reporte (modulo: Web)

Para Usuario pueda ver dicho reporte en otro momento

Tabla 12-14: feature 5.1

99



12.1.1.6 Modificar reportes

6.1 Seleccionar reporte a modificar*

Muestra | Datos del reporte

En Vista de reportes favoritos (modulo: Web)
Para Ver los posibles datos a modificar del mismo

Tabla 12-15: feature 6.1

*Los reportes se podran elegir de entre los reportes favoritos del usuario.

6.2 Seleccionar valor del reporte a modificar

Habilita | Componente grafico (campo de texto, combo box, etc.)

En Vista de modificacion de reporte (médulo: Web)

Para Permitir al usuario indicar el valor deseado para la variable

Tabla 12-16: feature 6.2

6.3 Modificar valor

Modifica | Valor de la variable

En Vista de modificacion de reporte (modulo: Web)
Para Generar el reporte con el valor deseado

Tabla 12-17: feature 6.3

6.4 Confirmar modificacién
Guarda | Valor de variable
En Vista de modificacion de reporte (modulo: Web)
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Para

Generar el reporte con el valor deseado

Tabla 12-18: feature 6.4

6.5 Modificar visualizacion

Habilita | Interfaz para modificar visualizacion

En Vista de modificacion de reporte (modulo: Web)
Para Indicar la visualizacion preferida por el usuario

Tabla 12-19: feature 6.5

6.6 Seleccionar visualizacion

Guarda | Tipo de visualizacién

En Vista de modificacion de reporte (modulo: Web)
Para Ver el reporte de la forma deseada por el usuario

Tabla 12-20: feature 6.6

12.1.1.7 Ver reporte favorito

7.1 Seleccionar reporte deseado

Muestra | Reportes favoritos del usuario

En Vista de listado de reportes (médulo: Web)
Para Usuario pueda seleccionar que reporte obtener

Tabla 12-21: feature 7.1

7.2 Confirmar datos del reporte

Envia | Datos de la consulta
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En IConsultas (interfaz de comunicacion, modulo Web)

Para | Obtener los datos del reporte

Tabla 12-22: feature 7.2

12.1.1.8 Generacion de reportes planificados

8.1 Seleccionar tipo de reporte

Determina | Tipo de reporte a generar

En Vista de reporte planificado (médulo: Web)

Para Mostrar el tipo de reporte deseado por el usuario

Tabla 12-23: feature 8.1

8.2 Seleccionar datos involucrados

Muestra | Estructura de datos

En Vista de reporte planificado (modulo: Web)

Para Armar consulta

Tabla 12-24: feature 8.2

8.3 Seleccionar fecha

Determina | Fecha inicial en la que se genera el reporte

En Vista de reporte planificado (mo6dulo: Web)
Para Determinar el primer momento en el que se generara el
reporte

Tabla 12-25: feature 8.3

8.4 Seleccionar frecuencia
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Determina | Intervalo de tiempo entre cada reporte

En Vista de reporte planificado (modulo: Web)

Para Determinar cada cuantos dias se generara el reporte

Tabla 12-26: feature 8.4

8.5 Guardar planificacion

Modifica | Tabla de reportes planificados

En Base de datos

Para Determinar el primer momento en el que se generara el
reporte

Tabla 12-27: feature 8.5

12.1.1.9 Manejo de usuarios

9.1.1 Registrarse

Muestra | Formulario para registrarse en el sistema
En Vista de registro de usuarios (modulo: Web)
Para Poder comenzar a usar el sistema

Tabla 12-28: feature 9.1.1

9.1.2 Indicar datos del usuarios

Modifica | Valores de los campos del formulario

En Vista de registro de usuarios (médulo: Web)

Para Determinar los valores de las variables del usuario

Tabla 12-29: feature 9.1.2
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9.1.3 Guardar datos

Modifica | Tabla de usuarios

En Base de datos

Para Almacenar los datos especificados en el sistema y crear el

nuevo usuario

Tabla 12-30: feature 9.1.3

9.2.1 Modificar usuario

Muestra | Formulario para editar datos de usuario

En Vista de modificar usuarios (modulo: Web)
Para Poder modificar datos de un usuario

Tabla 12-31: feature 9.2.1

9.2.2 Indicar datos del usuarios

Modifica | Valores de los campos del formulario

En Vista de registro de usuarios (médulo: Web)

Para Determinar los valores de las variables del usuario

Tabla 12-32: feature 9.2.2

9.2.3 Guardar cambios

Modifica | Tabla de usuarios

En Base de datos

Para Almacenar los datos especificados en el sistema y crear el

nuevo usuario

Tabla 12-33: feature 9.2.3
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9.3

Eliminar usuario

Modifica | Tabla de usuarios (estado del usuario, activo o inactivo)
En Base de datos
Para No tener una cuenta en el sistema

Tabla 12-34: feature 9.3

12.1.1.10

Privilegios

10.1.1

Asignar rol a usuario

Muestra

Roles del sistema

En

Vista de modificar usuarios (médulo: Web)

Para

Agregar o quitar privilegios a un usuario

Tabla 12-35: feature 10.1.1

10.1.2 Guardar cambios

Modifica | Tabla de usuarios

En Base de datos

Para Guardar los cambios especificados por el usuario

Tabla 12-36: feature 10.1.2

10.2.1 Asignar privilegios a un rol

Muestra | Privilegios del sistema

En Vista de modificar rol (médulo: Web)
Para Agregar o quitar privilegios a un rol

Tabla 12-37: feature 10.2.1
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10.2.2 Guardar cambios

Muestra | Tabla de roles

En Base de datos

Para Guardar los privilegios de un rol

Tabla 12-38: feature 10.2.2

12.1.1.11 Recibir datos de PSIG

11.1 Recepcidn de informacion

Recibe | Informacion sobre modificacion en base de datos de PSIG

En LectorGenérico (Transformador)

Para | Procesar los datos y posteriormente replicarlos en nuestra BD

Tabla 12-39: feature 11.1

12.1.1.12 Procesar e insertar datos en base de datos en columnas

12.1 Procesamiento de datos

Procesa | Datos recibidos

En LectorGenérico (Transformador)

Para Facilitar el duplicado en nuestra BD

Tabla 12-40: feature 12.1

12.2 Insercion

Modifica | Tabla/s

En Base de datos
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Para Nuestra BD tenga la misma informacion que PSIG

Tabla 12-41: feature 12.2

12.1.1.13 Sesion

13.1 Inicio de sesion

Permite | Acceso al sistema

En Vista de inicio de sesion (modulo Web)

Para Usuario use el sistema

Tabla 12-42: feature 13.1

13.2 Cierre de sesién

Quita Acceso al sistema

En Vista de cierre de sesion (modulo Web)

Para Nadie pueda usar el sistema con su nombre de usuario

Tabla 12-43: feature 13.2

12.1.1.14 Solicitud de permiso

14.1 Solicitar permiso de acceso

Genera | Notificacion al administrador para que otorgue permisos si lo
considera pertinente

En Vista de inicio (m6dulo Web)

Para Usuario pueda usar las funcionalidades del sistema

Tabla 12-44: feature 14.1

14.2 Otorgar permisos
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Permite | Acceso a las funcionalidades del sistema a un usuario

En Vista de permisos (modulo Web)

Para Atender las solicitudes de permisos

Tabla 12-45: feature 14.2

12.1.1.15 Enviar reporte por mail

15.1 | Envio por mail

Envia | Correo electrdnico al receptor con el reporte elaborado por el
emisor

En Vista de reporte (modulo Web)

Para | Comunicar a un usuario acerca del resultado de un reporte

Tabla 12-46: feature 15.1

12.1.1.16 Generar reporte a partir de otro

16.1 Seleccionar reporte

Muestra | Datos del reporte

En Vista de configuracion del reporte (médulo Web)

Para Modificar los datos del mismo a gusto del usuario

Tabla 12-47: feature 16.1

La ejecucion de éste feature continua en 1.1.

12.1.1.17 Log de actividad

19.1 Log de actividad

Modifica | Tabla de log
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En

Base de datos

Para

Registrar que usuario realizé qué actividad

Tabla 12-48: feature 19.1

12.1.1.18 Ejecucion de consulta

18.1 Recibir consulta

Obtiene Consulta SQL

En Manejador de consultas

Para Saber que consulta ejecutar sobre la base de datos

Tabla 12-49: feature 18.1

18.2 Log de actividad

Selecciona | Datos de la base de datos en columnas

En Base de datos

Para Obtener los datos requeridos por el usuario

Tabla 12-50: feature 18.2

18.3 Retornar datos

Envia | Datos seleccionados

En Manejador de consultas

Para | Mostrar los datos al usuario

Tabla 12-51: feature 18.3
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12.1.1.19

Cambiar base en columnas a Infobright

19.1

Traducir scripts de MonetDB a Infobright

Obtiene | Scripts de la base en Infobright
En Base de Datos
Para Poder crear la base en Infobright

Tabla 12-52: feature 19.1

19.2 Integrar Infobright al Proyecto
Obtiene | Integracion con Infobright

En Modulo Web

Para Poder manejar la base de Infobright

Tabla 12-53: feature 19.2

12.1.1.20

Cambiar interfaz grafica del usuario

20.1

Relevar mejoras en base al feedback de usuarios y cliente

Obtiene

Nuevos mockups del disefio de la interfaz web

En

Modulo Web

Para

Poder implementar dicho disefio en la web

Tabla 12-54: feature 20.1

20.2 Construir nuevo disefio de la interfaz web
Obtiene | Nueva pagina web
En Modulo Web
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Para Ofrecer interfaz mas intuitiva y agradable al usuario final

Tabla 12-55: feature 20.2

12.1.1.21 Compartir reporte

21.1 Permitir ver reporte compartido

Obtiene | Nueva interfaz gréafica en la web, en la parte de se ubican mis

reportes
En Modulo Web
Para Permitir que los usuarios se compartan reportes

Tabla 12-56: feature 21.1

21.2 Dar permisos a usuarios que se compartio el reporte

Obtiene | Diferentes permisos para ejercer acciones sobre los reportes

En Modulo Web
Para Para solo permitirle hacer sobre el reporte lo que tiene
permitido

Tabla 12-57: feature 21.2
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12.1.2 Proceso de obtencién

Figura 12-1: proceso de obtencién de features
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Figura 12-2: proceso de obtencién de features
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Figura 12-3: proceso de obtencién de features
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Figura 12-4: proceso de obtencidn de features
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Figura 12-5: proceso de obtencién de features
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Figura 12-6: proceso de obtencién de features
12.2 Modelos Conceptuales

12.2.1 Ventas

Ventas
{"venta":{

"cliente":{
"nombre™:"Motociclo",
"tipoDoc":"RUT",
"numDoc':1321654651,

"ramo":"De flores",
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"infoAdicional:{
"edad":44,
"sex0™:"Masculino™}

b

"vendedor™:{

"nombre": "Jorge",
"tipoDoc": "Cedula",
"numDoc": 43213213,

"infoAdicional™: {
"edad": 44,

"sexo": "Masculino"}
b

"documento": {

"descripcion™: "venta al por mayor",
"fechaVencimiento™: "2015-00-00",
"tipoDePago": "credito",

"tipoDoc": "RUT",

"numDoc": 1321654651,

"infoAdicional™: {
"ivaincluido™: 1,

"total": 450}
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b

"departamento™: {
"nombre": "nombreDep",
"codigoDepartamento": 1234,

"algoMas" : "que consideren necesario”
"lineas": [

{"codigo™: "AX45", “descripcion”™: "iteml1","monto": 1321,"moneda":
"dolar","cantidad™: 1, "familia™: {"nombre™: "ACC GENE","descripcion™:

"Accesorios Genericos'}},

{"codigo™: "AX40", "descripcion”: "item2","monto™: 12120,"moneda": "peso
uruguayo”,"cantidad™: 1, "familia™: {

"nombre": "ACC GENEBOL",
"descripcion™: "Bolsitos"

h3g

{"codigo™ "AX49", "descripcion™: "item3","monto": 131,"moneda":

"euro”,"cantidad": 1, "familia™: {
"nombre": "EQUI",
"descripcion™: "Equipos”
3s

1
"local": {

"sucursal™: 1,
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"nombre": "Artigas”,
"direccion": "Arocena 1234",
"infoAdicional": {
"casacentral™: 1,

"barrio": "Carrasco"

s

12.2.2 Compras

Compras
{"compra":{
"empresa’:{
"nombre™:"Supermercado Geant",
"rut" : 213458920015,
"razonSocial" : "Odelar SA",
"direccion” : "Av a la playa 214",
"telefono™ : 29002289,
"vendedor" : "Jorge Perez",
"informacionAdicional™ : {
"info™ : "abcd"
}
b

"comprador” : {
"nombre" : "Esteban Quito",
"tipoDoc™" : "Cedula”,
"numDoc" : 47425655,
"cargo™ : "Asistente contable",
"edad" : 44,

"SEXO" : IIMII
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b

"autorizante” : {
"nombre" : "Yoni Compro",
"tipoDoc" : "Cedula",
"numDoc" : 44444444,
"cargo” : "Gerente de compras”

b

"documento” : {
"descripcion™ : "Compra",
"“fechaVencimiento" : "2015-08-27",
"tipoDePago" : "Contado”,
"nroFiscal" : "A1140169",
"moneda” : "UYU",
"total" : 1450,
"ivaincluido™ : 1,
"informacionAdicional” : {

"info" : "abcd"

b
"articulos” : [
{"nombre": "Jabon", "descripcion": "Jabon de glicerina para bafio",

"monto": 1321, "cantidad": 10 },

{"nombre": "Detergente", "descripcion™: "Detergente para limpieza", "monto"
: 1321, "cantidad™: 2 },

{"nombre": "Papel higienico", "descripcion": "Detergente para limpieza",
"monto" : 1321, "cantidad": 2 }

]
i

12.3 Pruebas de concepto de base de datos

Primero que nada se realizé una revision semiestructurada de bibliografia referente a consulta

de grandes volumenes de informacion de forma agil.

A continuacion se presentan los resultados de la busqueda semi estructurada.
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12.3.1 SQL

12.3.1.1 Orientado a filas
MySql y Postgresql
Ventajas

e Muy conocidas

e Féciles de usar
Desventajas

e No escalan bien con altos volumenes de datos por defecto
Usos

e BD mas estudiada y conocida en el mercado actualmente
12.3.1.2 Orientado a columnas

e Cassandra (optimizada para escritura) [26]
e Monet [27]

e Infobright [28]

e CitusFDW [29]

Ventajas

e Pensada para lectura rapida
e Algoritmo de compresion que permite hacer las consultas mas rapidas

e Soporta inserciones en lote
Desventajas

¢ No responde bien a inserciones ad-hoc

e Se necesita cierto requerimiento basico de hardware para sacarle provecho
Requerimientos particulares de hardware para optimizacién

e 32GBram

122



e 2TBdisco

Usos

e Son la mejor opcidn para aproximarse desde las bases de datos relacionales.

e Inicialmente se puede generar una Unica tabla gigante con todos los datos y consultar

de ella. Luego se puede tratar de refinar.

12.3.1.3 Embebidas

SQLite (sumamente viable si existen restricciones de costos en infraestructura) [30],

ScimoreDB y BerkeleyDB

Ventajas

e Muy ligeras

e Altamente portables

Desventajas

e \olétiles

e Acotadas en espacio y procesamiento

e No estan pensadas para uso concurrente

Usos

e Para correr junto con la aplicacion. Tener en cuenta que si se hace una aplicacion

estas correran en el browser del cliente.

12.3.2 NoSql
Data Model Performance | Scalability | Flexibility | Complexity | Functionality
Relational relational
Database variable variable low moderate algebra
Key—Value Store high high high none variable (none)
Graph Database variable variable high high graph theory
Document- variable
Oriented Store high (high) high low variable (low)
Column-Oriented
Store high high moderate low minimal

Tabla 12-58: comparacion de distintas tecnologias de base de datos [31]
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12.3.2.1 Clave Valor
Redis, Memcached y BigTable.
Ventajas

e Estructura sencilla

e Excelentes tiempos de respuesta
Desventajas

e Requieren requerimientos minimos de hardware para responder en los mejores
tiempos
e Requerimientos particulares de hardware para optimizacion

e Mismos que para las BD orientadas a columnas
12.3.2.2 Documentales
MongoDB y ElasticSearch
Ventajas

e Replicacion automatica en los distintos nodos existentes

e Al no tener una estructura definida resultan bastantes flexibles
Desventajas

e Si existe un solo nodo no se les puede sacar el mejor provecho
e Al no tener una estructura definida es necesario tener cuidado con las versiones de los

documentos
Requerimientos particulares de hardware para optimizacion
e Mismo que para la BD orientadas a columnas

Usos
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Para poder generar informes con los Gltimos datos (lo no procesado todavia en nuestra base
desde la base del cliente) mantenemos en estas bases los datos y directamente con una

estructura consultable por el usuario.
12.3.3 Extras

Logstash (saca los logs de apache y se los manda a elasticsearch). Pero esta opcion agrega
mucha complejidad y se depende un muy prolijo manejo de logs lo cual no es muy

recomendable que un sistema dependa de logs.

En base a los resultados obtenidos y asesoramiento con un experto de dominio el equipo
decidi6é que la opcién mas segura y viable era trabajar con las bases de datos en columnas.
Estas cuentan con un gran soporte en el mercado a la hora de optimizar las operaciones de
lectura, y se puedo confirmar que ya existen empresas de gran porte que utilizan estas
tecnologias lo cual proveyé mayor tranquilidad a la hora de tomar la decision.

Con los conocimientos que el equipo poseia sobre herramientas de reporting y los resultados
de la busqueda semiestructurada se planteé como alternativa trabajar en un entorno cloud (
donde la rapidez de consulta seria obtenida gracias al procesamiento en paralelo y replicacion

de los datos) o enfocarse en una tecnologia sumamente performante de forma inhouse.

Analizando la viabilidad de cada opcidn con el cliente se descart6 la opcion cloud a pedido

del mismo y se decidi6 por la opcién inhouse.
12.4 Pruebas de usabilidad

Mockups para primera version
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PAGINA - Generador

i [ ]

llDlDos|Tres|

Item One 4
Item Two ‘ [

ltem T

Mas de un filtro??

v |

<G > @ e
File Edit View Help Usuario
a
Tablas Contenido Resultado
Item One 4] ltem One = ltem One | 4]
Item Two Item Two Item Two
Item Three Item Three ' Item Three '
I i
Pensar Nombre = oo I

N[+]

Figura 12-7: primera version de mockup de Ul
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PAGINA - Generador

< & @ [

File  Edit View Help

Usuario

.
—

Generar Reporte I

Seleccion de Tipo
de Reporte

Continuacién de
la Pagina Anterior

INI=T

Figura 12-8: primera version de mockup de Ul

Luego los mockups evolucionaron:
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PAGINA - Generador

<5 &> € [

File Edit View Help Usuario
Tablas Contenido Resultado
Item One |4 Item One 4] Item One
Item Two Item Two Item Two

Item Three [tem Three Item Three
| |
Pensar Nombre Agge
-—'

~NIg

Figura 12-9: segunda version de mockup de Ul
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PAGINA - Generador

Ll

<o o> @ [ntou
File Edit View Help
Resultado Filtros Disponibles Filtros
Item One & Iltem One 4] [tem One
Iltem Two Item Two Item Two
Iltem Three Iltem Three [tem Three

Figura 12-10: segunda versién de mockup de Ul
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PAGINA - Generador

< & @€ [reor
File  Edit View Help Usuario
'y
Resultado + Filtros
[tem One I;l l
[tem Two ‘
ltem Three RESUMEN DE I
TODO LO
HECHO HASTA
AHORA

Generar Reporte I

ENIR

Figura 12-11: segunda versién de mockup de Ul

Primera versién funcional

CREATE YOUR ACCOUNT
This Is step 1
Ventas >
Cliente
Articulo de compra
Articulo de venta
Agregar
Informacién:
No hay elementos
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Figura 12-12: primer paso de la primera version funcional

CONDICIONES
Paso2de 3
No hay condiciones
Ventas & Igual a &
Fecha 5 Condicién

Figura 12-13: segundo paso de la primera version funcional

VISUALIZACION Y ULTIMA CONFIGURACION

Seleccionar visualizacion

Criterio de agrupamiento

Criterio de ordenamiento

Figura 12-14: tercer paso de la primera version funcional

Mockup de evolucién a nueva version
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Figura 12-15: mockup de la evolucién de la primera version funcional

Segunda version funcional

Reportes Planificados

GDR Crear Reporte Mis Reportes

GRAFICAS

INFORMACION CONDMCIONES.

SELECCIONAR DATOS PARA VER EN EL REPORTE
Paso 1de 3

Seleccionar Parametro

Ventas
Compra

Cliente

Asticulo de compra
Articulo de venta

No hay elementos
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Figura 12-16: primer paso de la segunda version funcional

GDR  CrearReporte  Mis Reportes  Reportes Planificados Usuario
1 8 s
CONDICIONES A APLICAR AL REPORTE
Paso2de d
No hay condiciones
OBJETOS CONDICIONES
Ventas B Igual a B
PARAMETROS 'VALOR DE CONDICION
Fecha : Valor Condicién
Figura 12-17: segundo paso de la segunda version funcional
GDR Crear Reporte Mis Reportes Reportes Planificados Usuario ~

L 8 a
GRAFICAS
Paso3de 3

TIPO DE GRAFICA AGRUPAMIENTO
K - + +
: M o No hay criterio de agrupamiento
' ' ORDENAMIENTO
' Ascendente % +
No hay criterio de ordenamiento
R e

Figura 12-18: tercer paso de la segunda version funcional
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12.5 Arquitectura del Software

Se evidencian en el presente anexo las principales vistas y componentes que describen el

sistema GDR en su totalidad.
12.5.1 Vistas estaticas
12.5.1.1 Despliegue

Existen variantes en cuanto a la disposicién de los componentes en los distintos nodos,
pudiendo cada componente ser ubicado en un nodo aislado. También resultaria posible ubicar
toda la solucion en un Unico nodo, pero no es la topologia ideal que se plantea. El equipo
crey6 que con la topologia planteada se puede proponer un servidor con las caracteristicas

minimas necesarias para un adecuado funcionamiento de cada elemento del sistema.

S”“‘”d“' del Servidor de BD
cliente Servidor de
Presentacion

e e—
a —~—q Transformador 4 : “:::f.:,'fe
- j —

AT&G BD

/ BD Columnas

?‘ Plataforma Web
e
P
.
—
BD Web

Figura 12-19: diagrama de despliegue
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12.5.1.2 Componentes

1

1

ITransaccion O—

RECEPTOR DE DATOS

<<componente>>
LectorTransacciones

Transacciones

<<componente>>
EscritorT ione:

TIER DE LOGICA DE CONSULTAS

<<componente>>
Interprete {I

linterprete

[ 1

TIER DE PRESENTACION

<<componente>>
web 2]

BD Columnas

0 )

BD Web

Figura 12-20: diagrama de componentes del traductor de consulta y plataforma web

Descripcion d

€ componentes

Componente

Descripcion

Lector Transacciones

procesamiento.

Este componente

Encargado de recibir las transacciones enviadas por un
sistema de gestion o similar y almacenarlas para un futuro
realiza validaciones

minimas de formato de las transacciones recibidas.

Transacciones

usuarios finales.

Datos enviados por un sistema de gestion o similar. Estas

deben contener los datos que resultan de interés para los

Escritor Transacciones

las transacciones recibidas.

Encargado de mantener actualizada la BD en columnas con

BD Columnas

Base de datos orientada a columnas que almacena los datos
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Interprete

Web

BD Web

ITransaccion

lInterprete

pre procesados para luego ser consultados.

Encargado de implementar las operaciones disponibles en
lInterprete.

Pagina web mediante la cual el usuario final interactuara con

el sistema.

Base de datos con los datos necesarios para un correcto

funcionamiento del componente web.

Interfaz que se expone al sistema de gestion (o similar) que
recibe las transacciones con informacion relevante para el

negocio del cliente.

Interfaz que separa la presentacion de datos/informacion a
los usuarios finales, de la definicion y ldgica del negocio

ubicada en el componente Interprete

Tabla 12-59: descripcion de componentes del sistema

Receptor de datos es la capa encargada de recibir los datos del ERP y mediante un proceso de

transformacion insertar los datos la base de datos del sistema. Para esto, se implementd una

interfaz que recibe las transacciones que envia AT&G Informaética y se guardan localmente

en el servidor que las recibe. Luego, mediante un checkpoint que permite saber cuéles son las

nuevas transacciones, se insertan, actualizan o borran las transacciones, segin corresponda,

en la base de datos en columnas.

El intérprete serd el encargado de traducir las consultas complejas de los usuarios para que

luego el manejador de consultas pueda obtener los datos de la base de datos.

Para consultas simples de obtencion de datos estandares se utilizara la interfaz linterprete

12.5.1.3 Mbdulos

Web
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Vistas ,

Controladores

~

<_____I

<---------------_--_--_.

~
~
~

Servicios
Modelos

Figura 12-21: diagrama de médulos de plataforma web

Es un modelo simple ya que se busco que fuese simple de mantener a futuro, y simple de
programar en el corto plazo. Principalmente el equipo decidi¢ utilizar una arquitectura MVC

ya que era la arquitectura con la que se contaba mayor conocimiento y experiencia.
Interprete

Este componente se encarga de recibir las consultas en lenguaje usuario e interpretarlas a

lenguaje SQL.

La creacion de la sintaxis SQL fue encapsulada lo méas posible de forma que el impacto de

cambio en un futuro sea el menor posible
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]

Modelo API € niam i daiamsas
! ;
a —
Controlador API
_| ' ;
Servicios P P :

Jobs

Figura 12-22: diagrama de mddulos del traductor de consultas

Controlador API es quien implementa la interfaz expuesta a la Web y mediante el modelo

maneja los tipos de objetos definidos en el contrato. Luego utiliza una capa de servicios para

realizar la I6gica necesaria para procesar los pedidos.

Y por ultimo hay una capa de jobs que funciona de forma totalmente asincrdnica y se utiliz6

para realizar eventos o tareas programadas
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[ [ 1]

Lector Transacciones Escritor Transacciones

Figura 12-23: diagrama de mddulos del Transformador

Lector Transacciones API es la interfaz de comunicacion con los servidores del cliente, los
cuales nos envian toda transaccion nueva, la cual nosotros recibimos y la guardamos en un

directorio del servidor propio.

Luego, el Escritor Transacciones es el encargado de, cada determinado tiempo, tomar de
dicho directorio todas las transacciones nuevas e insertando en la base de datos propia solo

aquellas que pasan el proceso de validacion de formato.
Modelo de datos

Gracias a que grails trabaja con Hibernate como ORM por defecto, la similitud entre la
estructura de base de datos y el modelo es muy alta. Este ORM utilizado en grails permite
entre otras cosas generar la base de datos y mantenerla actualizada desde el codigo de forma
casi automatica. Se posee un archivo de configuracién DataSource.groovy, donde se puede
definir el comportamiento de la conexion a la base de datos al momento de iniciar la

aplicacion, mediante el pardmetro dbCreate.
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environments {
development {
dataSource {
dbCreate = "update"
url = "jdbc:mysql://localhost/WebDB"

}
¥
test {
dataSource {
dbCreate "update"
url "jdbc:h2:mem: testDb;MVCC=TRUE; LOCK_TIMEOUT=10000;DB_CLOSE_ON_EXIT=FALSE"
}
¥
production {
dataSource {
dbCreate = "update"

Figura 12-24: configuracién de los entornos

12.6 Mapeo de datos del dominio y datos para el usuario

Para poder realizar la interaccion entre el usuario y el sistema de una forma amigable,
intuitiva, sencilla y principalmente en lenguaje usuario, fue necesario utilizar algun

mecanismo de traduccion de datos.

En concreto se implement6 una traduccion de los datos que se obtienen desde la interfaz

definida para el ERP y los datos que luego se muestran al usuario final.
Mapeos Actuales

Utilizando un mapeo de la base de datos en columnas en estructura de tablas de MySQL se
pudo mejorar la calidad de los datos entregados al usuario. Se cred una tabla rTable que
permite mapear las tablas de la base de datos en columnas con las entidades que el usuario
podra consultar. Con esto se buscé que el usuario pudiese ver entidades que sean familiares

para él y no en lenguaje técnico definido por un ingeniero.

Luego para mapear los atributos de las entidades se utilizo otra tabla (rAtribute), la cual
permite saber que atributo pertenece a que tabla, de esta forma no es necesario que el usuario
especifique que desea cruzar datos de varias tablas, o consultar dimensiones. Se encapsula y

oculta la informacion de cémo se genera la consulta al usuario totalmente.

A continuacion se deja un ejemplo de como se mapean los datos en rAtribute
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recna ge vema
CLIENTE - Nombre

&R &

48 CLIENTE - Ramo
49 CLIENTE - Otros
50 VENDEDOR - Nombre

51 VENDEDOR - Tipo de documento
52 VENDEDOR - Numero de documento

53 VENDEDOR - Otros

CLIENTE - Tipo de documento
46 CLIENTE - Tipo de documento
47 CLIENTE - Numero de documento

oOoccCcocoocooooc

recna
cliente_nombre

tipodoc

cliente_tipodoc
cliente_numdoc
cliente_ramo
cliente_infoadicional
vendedor_nombre
vendedor_tipodoc
vendedor_numdoc
vendedor _infoadicional

RO S R SR S T S S S ]

garenme
varchar
varchar
varchar
int
varchar
varchar
varchar
varchar
int
varchar

QIO 0I0 O OIO|0|0|C

Figura 12-25: mapeo entre la base de datos MySQL y la base de datos en columnas

Futuros Mapeos

Se entiende que es posible mejorar aun mas la forma en como se mapean los datos entre la

base de datos en columnas y los datos que ve el usuario. Por ejemplo se podria estudiar si es

posible evolucionar a una forma de que el sistema aprende de las interacciones del usuario

para mejorar la presentacién de datos atin mas enfocada en el usuario.

12.7 Elementos de configuracion de software

Nombre Tipo Descripcion Version | Fecha
Actual

Cartade AT&G Documento | Carta de acuerdo con|1.0.3 25/05/15
AT&G

Presentacion de Proyecto Documento | - 1.0.1 06/04/15

Prueba de Performance Documento | Pruebas de bases en|1.0.2 21/05/15
columnas

Opciones BD Documento | Opciones de lenguajes | 1.0.3 01/05/15

para bases de datos
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Amazon EC2 Documento | Explicativo del uso de la | 1.0.0 25/07/15
plataforma Amazon EC2

Estructura Dato Estructura de bases de|1.1.5 12/12/15
datos

Datos de Prueba Dato Datos de prueba de las | 1.0.7 12/12/15
bases

Interfaz PSIG Documento | Interfaz  definida con | 1.0.8 07/12/15
PSIG para envio de datos

formato comunicacién web | Documento | Ejemplo de JSON de | 1.0.0 03/09/15

traductor.json comunicacion entre
modulo web y traductor

Documento de arquitectura | Documento | Detalle de la arquitectura | 1.0.4 17/11/15

Documento de Features Set | Documento | Detalle del feature set 1.05 04/10/15

Gestion de Riesgo Documento | Detalle de la gestién de | 1.0.6 05/12/15
riesgos del proyecto

Mock Up'’s del sitio Web Documento | Mock Up’s de la pégina | 1.0.2 15/10/15
web del proyecto

Plan de calidad Documento | Detalle del plan de calidad | 1.0.4 03/08/15
seguido

Actividades de control de | Documento | - 1.04 17/11/15

calidad
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Plan de release Documento | Detalle del plan de release | 1.0.9 14/12/15
que se realiz6

Proceso de SQA Documento | Detalle del proceso de | 1.0.2 29/05/15
SQA

Proceso de Desarrollo Documento | Detalle del proceso de | 1.0.2 25/05/15
desarrollo

Proceso de gestion Documento | Detalle del proceso de|1.0.1 29/05/15
gestion

Proceso de requerimientos | Documento | Detalle del proceso de|1.0.1 29/05/15
requerimientos

Planilla de métricas Documento | Métricas generales del | 1.0.10 21/11/15
proyecto

Velocidad del equipo Documento | Velocidad del equipo en | 1.0.8 21/11/15
cada sprint

ReportesFinal Software Repositorio del mdédulo | 1.0.9 15/01/16
que corresponde  al
generador de reportes

Traductor Software Repositorio del mddulo | 1.0.9 27/12/15
que corresponde  al
traductor de las consultas
del generador

ProcesadorTransacciones Software Repositorio del mddulo | 1.0.9 02/12/15

que corresponde al

143




procesador de

transacciones

Transformador Software Repositorio del mdédulo | 1.0.9 06/12/15
que corresponde  al

transformador

Tabla 12-60: elementos de configuracién del software

12.8 Plan de calidad
12.8.1 Objetivo

El objetivo de este documento es definir las fases y actividades a realizar durante el proyecto

para crear los entregables comprometidos con el cliente.
12.8.2 Alcance

Este documento es aplicable al proyecto “Generador de reportes” y a las fases investigacion,
definicion del producto, determinacién de features, disefio, desarrollo, pruebas e

implantacion, y a los procesos de requerimientos, desarrollo y calidad.
12.8.3 Estrategia para el aseguramiento de la calidad

Como marco de gestion se decidio utilizar FDD, el cual al ser parte de la gestion agil busca ir
construyendo la calidad iterativamente e integrarle actividades de aseguramiento de calidad
dentro de cada iteracién. En concreto, se define un criterio de aceptacion en conjunto con
todos los interesados el cual debe ser la guia dentro de cada iteracién y de dicho criterio
deben desglosarse actividades para asegurar la calidad durante cada sprint en las tareas que se
realicen. Ademas, cada integrante del equipo adopta uno o mas roles definidos en FDD de

forma de oficiar de responsable de que las tareas bajo este rol se cumplan correctamente.

12.8.4 Actividades del control de calidad

Fase Actividad | Resultado Rol Roles Actividades
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responsable |participantes| de SQA
Estudio de las
. Documento .
tecnologias Lider de .
de . Desarrolladores| Revision
de bases de |. L arquitectura
investigacion
datos
Investigacion
Tabla de
Prugba_s de | comparacion Lider de Desarrolladores | Verificacion
rendimiento de desarrollo
resultados
Cliente,
Extraccion de Lista de Ingeniero de Ingeniero .
L . Revision
requerimientos| features requerimientos de
requerimientos
Ingenieria de | Especificacion Eeatures set Ingeniero de Ingeniero de Verificacion
requerimientos| de features requerimientos | requerimientos
Cliente,
Validacion de | Feature set | Ingeniero de Ingeniero e
. . Validacion
feature set validado | requerimientos de
requerimientos
Disefio de la Documento Lider de Lider de e,
. de . . Verificacion
arquitectura . arquitectura arquitectura
arquitectura
Disefio
Documento .
Validacion de de Lider de o
. . Lider de SQA | arquitectura, Validacion
la arquitectura| arquitectura o
validado juico experto
Tareas
Planificar aS|_gnadas Lider de L
a miembros Desarrolladores| Revision
feature del desarrollo
equipo
Desarrollo y Disefar Disefio de Lider de e
pruebas feature feature desarrollo Desarrolladores | Verificacion
Construir Feature Lider de Revision,
. Desarrolladores e
feature implementada desarrollo Verificacion
Probar feature | Documento |Lider de testing Lider de Verificacion
de prueba desarrollo,
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para la
feature

desarrolladores

Integrar
feature

Feature
incorporada
al
sistema

Lider de
desarrollo

Desarrolladores

Verificacion,
Validacion

Tabla 12-61: actividades de control de calidad

12.8.5 Definicién de actividades

A continuacion se describe en qué momento se realizan las diferentes actividades

relacionadas al control de calidad del software, con qué frecuencia, responsables y

documentacion asociada.

12.8.5.1 Revisiones

Producto

Responsable

Resultado

¢ Cuando se realiza?

Documento de investigacion
(Informe de tecnologias de
bases de datos)

Lider de desarrollo

N/A

Luego de terminar de redactar
acerca de una tecnologia (una
revision por cada tecnologia
diferente)

Lista de features

Ingeniero de
requerimientos

N/A

Luego de elaborada una
primera version de la lista de
features

Tareas necesarias para
implementacion de una feature
(Planificacion de feature -
Desarrollo)

Lider de desarrollo

N/A

Tras haberse determinado
todas las tareas para esa
feature

Feature implementada
(Construccion de feature)

Lider de desarrollo

N/A

Al finalizar una tarea

Tabla 12-62: tabla de revisiones
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12.8.5.2 Verificaciones

Producto Responsable Resultado ¢ Cuéndo se realiza?
Tabla de comparacion de . e Al terminar de
Project Informe de verificacion
resultados (Pruebas de . S elaborar la tabla
St Manager de investigacion .
rendimiento) comparativa
Project Informe de verificacion | Luego de documentar
Features set
Manager de features los features
Docur_nento de Lider de SQA Informe de V(_erlflcamon Al fm_allzar la
arquitectura de la arquitectura arquitectura
_— Lider de Informe de verificacion Un".’l vez p_Ianteado el
Disefio de feature I diserio final de la
desarrollo de disefio de feature
feature
Feature implementada Lider de Informe de verificacion . Luego de
) . . implementada la
(Construccion de feature) desarrollo de implementacion
feature
Documento de testing para Lider de SQA Informe de ve_rlflcauon Al finalizar las
la feature de testing pruebas
Feature |_ncorporada al Lider de SQA Informe_ de verlflpaC|on A_I fmallz_a,r la
sistema de integracion integracion

Tabla 12-63: tabla de verificaciones

12.8.5.3 Validaciones

Producto

Responsable

Resultado

¢ Cuando se realiza?

Features set

Cliente, Project
Manager

Feature set validado

Luego de verificar los
features

Documento de
arquitectura

Cliente, Project
Manager

Informe de validacion de
la arquitectura

Luego de verificar la
arquitectura

Feature incorporada

Cliente, Project

Informe de validacion de

Al finalizar la
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al sistema

Manager

feature

integracion

Tabla 12-64: tabla de validaciones

12.8.6 Testing

Al utilizar FDD como metodologia agil de gestion se cuenta con una etapa de testing en cada

iteracion. En esta etapa el equipo realizara pruebas unitarias para los componentes mas

criticos del sistema. Luego segun resulte conveniente realizara otros tipos de pruebas segun la

criticidad de las features y componentes de arquitectura que interactten.

12.8.7 Reporte de problemas y acciones correctivas

Al recibir un problema, ya sea de parte de un usuario o de un miembro del equipo, se debera

evaluar el nivel de impacto del problema en nuestro sistema. Teniendo esto en cuenta se le

deberd asignar una prioridad.

Si se detecta durante la iteracidn en la que se desarrolld, se corrige, mientras que si se detecta

en una iteracion posterior, se registra como un defecto. La correccion de éste defecto implica

un aumento de horas del equipo en la iteracion en la que se corrija.

12.9 Evidencias digitales

12.9.1 Minutas de reunion

Las minutas de reunion se dividen en reuniones con AT&G Informatica (cliente) y reuniones

con el tutor y expertos de dominio.

Dentro de cada uno se encuentran ordenadas de forma cronolégica las minutas de reunion.

12.9.2 Demos con usuarios finales

En el CD entregado se encuentran disponibles bajo la carpeta Demos las validaciones con

usuarios finales.
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