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Abstract

Compra Cerca es un emprendimiento que surge como una solucion a la necesidad de
encontrar un producto en una tienda fisica cercana a la ubicacion del usuario brindando una
aplicacion para facilitar esta tarea. La aplicacion tiene como objetivos principales que los
compradores puedan encontrar el producto que buscan en los comercios mas cercanos a su
ubicacidn y que los comercios logren mas visibilidad y por consiguiente aumentar el flujo de
clientes a su local.

El foco del proyecto es el desarrollo de una aplicacién moévil para los compradores y
vendedores y un sistema web para los administradores. La aplicacién permite a los
compradores buscar los productos que necesita y poder ver en el mapa los comercios que
pueden tener este producto. Por otra parte los comercios podrdn cargar ofertas que seran
mostradas a los compradores en sus busquedas. El sistema web para los administradores
permite consultar datos estadisticos y administrar usuarios de la aplicacién.

Se decidio utilizar lonic para el desarrollo del frontend para lograr realizar una aplicacién
web que sea responsive (que se adapte a diferentes tamafios de pantalla) y multiplataforma
ya que apuntamos a que se utilice en dispositivos moviles. Para el backend se utilizd .Net
framework y el lenguaje C# ya que esta tecnologia permite cubrir las necesidades del
proyecto y ademas es en la que mas experiencia tiene el equipo.

Uno de los desafios mdas importantes que enfrenté el equipo en el desarrollo del proyecto
fue el algoritmo que sugiere las categorias de los productos durante la busqueda que
ingresa el comprador.

La metodologia de trabajo utilizada fue hibrida, utilizando practicas tradicionales para la
construccion del producto y una adaptaciéon de SCRUM para la gestidn del proyecto. En la
etapa final del desarrollo se realizaron pruebas con usuarios potenciales del sistema para
obtener retroalimentacion de los usuarios finales. Se realizaron ademas, internamente,
pruebas funcionales de la aplicacion para evaluar el grado de cumplimiento de los
requerimientos del producto.

Durante el desarrollo del proyecto los integrantes del equipo adquirieron conocimientos
sobre nuevas tecnologias y aprendieron a enfrentar y resolver desafios e imprevistos
mediante el trabajo en equipo y la colaboracién.
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Glosario
A

API: La interfaz de programacidén de aplicaciones, conocida también por la sigla API, en
inglés, application programming interface, es un conjunto de subrutinas, funcionesy
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una
capa de abstraccion.

B

Backend: es la parte del software que procesa la entrada desde la interfaz de usuario que
interactua con el usuario.

Burndown: Grafica que representa como se van completando los puntos de las tareas de un
sprint

C

Commodity: Bien o producto que tiene valor o utilidad, y un muy bajo nivel de diferenciacion
o0 especializacion.

Commit: Confirmar un conjunto de cambios provisionales de forma permanente.
D

Deploy:

E-commerce: consiste en la distribucion, venta, compra, marketing y suministro de
informacién de productos o servicios a través de Internet. Originalmente el término se
aplicaba a la realizacion de transacciones mediante medios electrénicos, como por ejemplo
el intercambio electrénico de datos

Frameworks: Un framework, entorno de trabajo o marco de trabajo es un conjunto
estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de problematica
particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos problemas de indole
similar.

Frontend: es la parte del software que interactua con los usuarios.

G



IEEE: Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica es una asociacion mundial de ingenieros
dedicada a la normalizaciéon y el desarrollo en areas técnicas.

Javacript: Lenguaje de programacién de tipo Scripting.

K

M

MVP: Sigla que proviene del inglés (Minimum Viable Product), que significa un producto
con suficientes caracteristicas para satisfacer a los clientes iniciales, y proporcionar
retroalimentacién para el desarrollo futuro.

N

o)

PYMES: Pequeina y medianas empresas

Q

QA: Sigla que proviene del inglés (Quality Assurement), el aseguramiento de la calidad es el
conjunto de actividades planificadas y sistematicas aplicadas en un sistema de gestién de Ia
calidad para que los requisitos de calidad de un producto o servicio sean satisfechos.

R

RF: Requerimiento Funcional

RNF: Requerimiento No Funcional

Responsive: El disefio web responsive o adaptativo es una técnica de disefio web que busca

la correcta visualizacion de una misma pagina en distintos dispositivos. Desde ordenadores
de escritorio a tablets y moviles

Sprint Planning: es una de las ceremonias dentro del marco de trabajo Scrum.



Scrum: Marco de trabajo para desarrollo agil de software.

Scrum Master: Termino del inglés que en espafiol se traduce a facilitador de proyectos, es la
figura que lidera los equipos en la gestidn agil de proyectos.

Scripting: Lenguajes de programacion que no necesita ser compilado, es decir solo
necesitan ser interpretados.

SQA: Sigla que proviene del inglés (Software Quality Assurance), que en espafiol se traduce
a las actividades para el aseguramiento de la calidad del software.

Story points: Los puntos de la historia o Story Points (SPs) son una unidad de medida para
expresar o estimar el esfuerzo general que seria necesario para fabricar un elemento de un
producto o cualquier otra parte de la produccién.

T

Taskboards: Término del inglés que en espaiiol se traduce a tablero de tareas, es una
herramienta utilizada por individuos, equipos u organizaciones para representar el trabajo y
su camino hacia la finalizacién.

TDD: Test-driven development es una practica de ingenieria de software que involucra otras
dos practicas: Escribir las pruebas primero y Refactorizacién. Para escribir las pruebas
generalmente se utilizan las pruebas unitarias.

Tester: Los probadores de software (también conocidos como testers, su denominacién en
inglés) planifican y llevan a cabo pruebas de software de los ordenadores para comprobar si
funcionan correctamente.

Testing: Las pruebas de software (en inglés software testing) son las investigaciones
empiricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar informacion objetiva e independiente
sobre la calidad del producto a la parte interesada.

U

URL: es una sigla del idioma inglés correspondiente a Uniform Resource Locator (Localizador
Uniforme de Recursos). Se trata de la secuencia de caracteres que sigue un estandar y que
permite denominar recursos dentro del entorno de Internet para que puedan ser
localizados.

Ul: Sigla que proviene del inglés (User Interface), que en espafiol se traduce a Interfaz de
usuario.

User Stories: Representacion de un requisito escrito en una o dos frases utilizando el
lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de
desarrollo agiles para la especificacion de requisitos.
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1. INTRODUCCION

1.1. Introduccion al proyecto

El presente documento tiene como objetivo describir el proyecto de grado "CompraCerca”,
gue se ha realizado como cumplimiento al requisito para la obtencién del titulo de
Licenciatura en Sistemas de la Universidad ORT Uruguay.

El grupo de alumnos que realizd este proyecto estuvo integrado por Alejandro Mamchur,
Ignacio Peirano y Agustin Taruselli. El proyecto comenzd en el mes de marzo de 2019y
culmind en el mes de setiembre de 2019.

La tutoria fue realizada por Amalia Alvarez, quien guid, orientd y dio seguimiento al grupo y
al avance del trabajo el transcurso del proyecto.

En el mes de febrero el equipo de alumnos comenzd a participar en el proceso de seleccion
y validacién de la ideas de proyecto de manera conjunta con la Universidad ORT. Durante el
primer mes se analizaron diferentes alternativas e ideas potenciales de emprendimientos
gue se fueron descartando por su viabilidad como negocio mas alla del ambito puramente
académico. Este proceso termind en la presentacién de un anteproyecto que fue validado y
aprobado por la Universidad ORT.

1.2. Composicion del documento

El presente documento esta compuesto por las siguientes secciones que se describeny
justifican el trabajo realizado por el equipo para llevar adelante el proyecto.

- Descripcion del proyecto: en este capitulo se detalla el objetivo del proyecto, se
identifican los interesados y se describe el problema y la solucién propuesta por el
equipo para resolver el problema identificado.

- Proceso y ciclo de vida: en este capitulo se explica el ciclo de vida elegido para el
proyecto y se enuncian los motivos de la seleccién del mismo. Se explica y justifica
ademads la metodologia de trabajo a aplicar y los roles que intervienen en el
proyecto.

- Ingenieria de requerimientos: aqui se detalla el proceso de ingenieria de
requerimientos por el que paso el equipo de trabajo, las técnicas y métodos
utilizados para relevar y validar los requerimientos funcionales y no funcionales. Se
incluyen ademas los requerimientos relevados.

- Arquitectura: en esta seccion se explica la arquitectura que se utilizara para el
proyecto, se explican las decisiones de disefio tomadas, patrones arquitecténicos y
de disefio y se incluyen diferentes diagramas que dan un mejor entendimiento del
sistema desde diferentes puntos de vista.

- Proceso de desarrollo: este capitulo describe caracteristicas de los integrantes del
equipo de trabajo, los roles que tomaron durante el proyecto, la manera en que se
trabajo durante el proyecto y las funcionalidades incluidas en el alcance del producto
final.
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- Gestidn del proyecto: esta seccidon habla sobre las herramientas que se utilizan para
la gestion de las tareas, planificacion, seguimiento del avance, identificacién de los
riesgos y la gestion de las comunicaciones. Se incluyen ademas algunas métricas de
interés.

- Gestidn de la calidad: este capitulo trata sobre las tareas realizadas durante el
proyecto que tienen como fin el aseguramiento de la calidad. Se detallan los
objetivos de calidad a nivel de producto y de procesos, la planificacion de las
actividades a realizar para el aseguramiento de la calidad, los estandares a utilizar,
las revisiones que se realizaran y lo respectivo al testing (planificacion y ejecucion de
pruebas).

- Gestidn de la configuracion: este capitulo detalla de qué manera se lleva adelante la
gestidn de los elementos de configuracion, los elementos a tener en cuenta, se
justifica la seleccién de los repositorios de cddigo y documentacién y como se
gestionan estos repositorios.

- Lecciones aprendidas: se incluyen en este capitulo todas las lecciones que fue
aprendiendo el equipo de trabajo durante el transcurso del proyecto que se
consideran que dejan una ensefianza para futuros proyectos y que son fruto de
errores cometidos o de aspectos identificados a mejorar.

- Conclusiones: esta seccién incluye las conclusiones que se sacaron al final del
proyecto, respecto al producto construido, la manera de trabajar, experiencias y
situaciones por las que tuvo que pasar el equipo de trabajo durante el desarrollo del
proyecto.

1.3. Proceso de seleccion de la idea

En febrero de 2019 los integrantes del equipo comenzaron a reunirse y a participar en el
taller de emprendimientos que brinda la Universidad ORT para evaluar las ideas a presentar
para su aprobacion. Luego de algunas semanas de trabajo en las que se analizaron y
discutieron varias opciones y potenciales ideas el equipo se decantd por dos opciones
finales, una que implicaba el desarrollo de un sistema para una empresa que se presentd en
la feria de proyectos que realiza la Universidad ORT y el emprendimiento propio.

Se realizaron algunas reuniones con la empresa de la feria de proyectos para tener una idea
mas clara de los requerimientos y desafios que presentaba esta opcién y al mismo tiempo
se trabajo con la idea del emprendimiento en el taller brindado por la Universidad ORT.

Llegado el momento de presentar formalmente las opciones para su aprobacion, el equipo
se decidid por el emprendimiento como primera opcidn ya que presentaba desafios
tecnolégicos interesantes y ademas presentaba una motivacion extra para los integrantes,
la idea de trabajar en un emprendimiento propio.
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1.4. Propdsito, motivacion y alcance del proyecto

El propdsito del proyecto es crear una solucidon que conecte comercios y consumidores
cercanos para favorecer asi la adquisicion de productos/servicios en tiendas fisicas.

El analisis de la situacidn actual de las PYMES (ver Anexo 1 - Andlisis de la Situacion Actual) y
los problemas detectados en sus alternativas disponibles para aumentar su publico, sumado
a las necesidades de los clientes, permitieron detectar las siguientes oportunidades a atacar
con nuestra propuesta:

Lograr disminuir la brecha entre la intencidn de compra y una compra concretada de
parte de los clientes.

- Lograr una alternativa abordable en lo econdmico para las empresas.

- Conseguir una alternativa con resultados tangibles a corto plazo para lograr la
credibilidad de la tecnologia.

- Optimizar el tiempo de los clientes.

Como consumidores nos hemos enfrentado a la situacion de necesitar un producto/servicio,
buscar en internet los comercios que lo ofrecen y descubrir posteriormente que teniamos
un comercio mas cercano a nuestra ubicacién que no aparecia en los resultados de
busqueda.

Por lo tanto, decidimos crear una herramienta que mejore esta busqueda, mostrando todos
los comercios cercanos y no solamente los mas conocidos, que son los que generalmente
aparecen en los resultados de los buscadores. Con esta herramienta los consumidores
accederan con mayor rapidez al producto que buscan y los comercios ganaran visibilidad
ante los clientes, aumentando potencialmente sus ventas.

Para cumplir con lo anteriormente mencionado nos basamos en la aplicacién de las
practicas y técnicas de ingenieria de software adquiridas durante la carrera.

En cuanto al alcance, se propuso realizar una aplicacién web que sera utilizada por los
compradores y vendedores desde sus dispositivos méviles y ademads un sistema web que
serda utilizado por los administradores del sistema para realizar tareas de administracion.

1.5. Equipo de trabajo

Para la asignacion de roles y responsabilidades de cada integrante del equipo se tuvieron en
cuenta habilidades y preferencias personales de manera de que cada uno de los integrantes
se sienta comodo en las tareas a desempefiar y logre asi desempefarse de la mejor manera
durante el transcurso del proyecto.
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Gerencia de

Ing.

Integrante/Rol | proyecto |Requerimientos|SQA | Arquitectura |SCM | Desarrollo | Testing
Alejandro X X
Ignacio X X X
Agustin X X X

Tabla 6.1 — Roles

Cada integrante, ademas de cumplir con el rol principal asignado en cada etapa del

desarrollo del proyecto, brindé soporte y apoyo a las tareas de los demas.
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2. DESCRIPCION DEL PROYECTO

En el siguiente capitulo se dara una descripcidn general del proyecto; incluyendo los
objetivos, los interesados, la descripcidn del problema y del sistema que lo resuelve.

2.1. Objetivo del proyecto

A comienzos del proyecto el equipo se planted ciertos hitos a cumplir que si bien no estan
directamente relacionados con el objetivo del producto, colaboran al éxito del proyecto
como tal.

Los hitos definidos son los siguientes:

- Cumplir los cronogramas y plazos establecidos.
- Respetar la metodologia de trabajo definida.

- Cumplir con las responsabilidades del rol que se toma en los diferentes momentos
del proyecto.

- Lacalidad del trabajo debe ser acorde a un proyecto de grado.

- Aplicar los conocimientos de ingenieria de software adquiridos durante la carrera
para contribuir al éxito del proyecto.

El equipo es responsable de realizar seguimiento al cumplimiento de los hitos y de corregir

lo necesario en caso de incumplir con alguno.
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2.2.Interesados

Ante el comienzo de un proyecto de software es importante identificar los interesados en el
mismo para tener claro quienes tienen influencia (ya sea positiva o negativa) y también el
poder que tiene cada uno de los interesados sobre el proyecto.

Es clave considerar a los interesados con mayor influencia para que sus intereses sean
considerados durante el desarrollo del proyecto y lograr asi satisfacer sus expectativas para
poder finalizar de manera exitosa.

Los interesados se clasifican por el grado de interés y el poder que tienen sobre el proyecto.

Interesado

Grado de
interés

Poder sobre
el proyecto

Comentarios

Equipo de
trabajo

Alto

Alto

El equipo de trabajo es el principal interesado en
conseguir el éxito del proyecto ya que el objetivo
académico es el principal a cumplir y estara
determinado por la aprobacion.

Tutora

Alto

Alto

La tutora del proyecto tiene un interés positivo sobre
el mismo ya que el resultado académico estara
fuertemente relacionado a su desempefio en la
tutoria del equipo.

Universidad
ORT

Alto

Alto

La Universidad es uno de los principales interesados
en el éxito del proyecto ya que provee el marco para
el desarrollo del mismo.

Usuarios

Medio

Medio

Los potenciales usuarios del sistema, tanto
consumidores como comercios se veran beneficiados
por el uso de la aplicacion pero al mismo tiempo el
éxito/fracaso proyecto no significa ningun riesgo para
ellos.

Socio de
marketing

Medio

Medio

La empresa de marketing que se utiliza durante el
proyecto en las etapas de requerimientos y pruebas
de aceptacidn tiene interés en el éxito del proyecto
ya gque una vez finalizado el mismo se hara una
prueba piloto con un cliente proporcionado por esta
empresa y eso puede resultar beneficioso desde un
punto de vista comercial.

Tabla 7.1 — Interesados
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2.3. Descripcién del problema

El analisis que se realizd de la situacion actual nos llevé a entender que el problema que
estamos intentando resolver tiene tres perspectivas que deben ser tenidas en cuenta.

Por un lado estan los consumidores, que serdn los principales usuarios de la aplicacion para
realizar busquedas de productos, por otro lado los comercios que apareceran en los
resultados de las busquedas de los consumidores y por ultimo el negocio en si mismo y el
reto de generar un emprendimiento monetizable que resuelva los problemas y/o explote las
oportunidades encontradas en las perspectivas antes mencionadas.

2.3.1. Desde la perspectiva de los consumidores

Los consumidores deben invertir tiempo buscando activamente los productos que desean.
Sin embargo, la voragine del dia a dia hace que las personas tengan poco tiempo y eviten
dedicdrselo a una compra, salvo que el producto sea una necesidad bdsica.

La alternativa de realizar la compra online de un producto muchas veces no es adecuada
porque dependiendo del producto, puede ser necesario verlo personalmente o probarse un
talle en particular como es el caso de la ropa, para determinar si cumple con lo que busca el
consumidor o no.

Otro problema, es la falta de conocimiento de puntos de venta que serian mucho mas
convenientes para su ubicacién, evitando traslados que muchas veces hace que se descarte
una compra.

Los consumidores en su mayoria terminan no comprando el producto que estan buscando
en las plataformas de e-commerce (por ejemplo Mercadolibre). Esto en general se debe a
gue el punto de retiro del mismo queda lejos de su ubicacién o no le es cdmodo ir a
retirarlo. También los usuarios manifiestan haber estado en la situacidn de enterarse
demasiado tarde que pasaron por un punto de venta de un producto que estaban buscando
y no supieron de que el mismo se encontraba alli y valoran en segundo lugar al momento de
decidirse por un producto la facilidad para hacerse con él, es decir, la comodidad para
retirarlo o recibirlo. Esta investigacidon se puede ver en el Anexo 6 - Investigacién de
mercado.

2.3.2. Desde la perspectiva de los comerciantes
Los comercios menos conocidos, que generalmente son PYMES, usan diferentes alternativas
de marketing para lograr mayor visibilidad de su negocio y llegar asi a un mayor nimero de
potenciales clientes.

Las alternativas actuales de marketing mas utilizadas son:

1- Hacer campafia de marketing con alguna empresa especializada.
2- Publicitar en redes sociales.

3- Vender en plataformas de e-commerce (como por ejemplo Mercadolibre).
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Las anteriores alternativas cuentan con algunos problemas que, a nuestro entender, la
solucién que proponemos resuelve.
Los problemas identificados para estas tres alternativas son los siguientes:

- Los costos de hacer una campafa de marketing para un pequefio o mediano
comercio suelen resultar elevados para sus posibilidades, tal cual se refleja la
encuesta de MIEM donde se muestran datos acerca del acceso al crédito para el afio
2017 y las actividades en las que se invierte dicho crédito (ver Anexo 2 - Acceso a
créditos por parte de las PYMES en Uruguay y Anexo 3 - Uso potencial del crédito de
las PYMES en marketing/publicidad).

- Las redes sociales mas populares como Facebook e Instagram, ofrecen la opcidn de
realizar publicaciones pagas o gratuitas, siendo muy utilizadas por las pequeiias y
medianas empresas en todo el mundo. Esto se debe a la baja inversion que suponen
y el alcance ilimitado que podria tener en todo el mundo. Tener éxito en este tipo de
medios no es fortuito y para nada sencillo, se necesita creatividad y personas
capacitadas en esta drea y recursos para lograr un perfil exitoso en las redes. Para
mas informacién consultar Anexo 6 — Investigacion de Mercado.

- Como tercera y no menos frecuentada alternativa se encuentran las plataformas de
e-commerce, fundamentalmente MercadolLibre en nuestro pais, utilizado como
mecanismo de venta e interaccidn con clientes. Aqui es dificil lograr diferenciacién
ya que las empresas compiten con otras mas grandes que tienen una mayor
cantidad de ventas realizadas para los mismos articulos, teniendo ubicaciones
preferenciales en las busquedas. Es en estas modalidades donde radica otro de los
grandes problemas que detectamos y que buscamos disminuir, como lo es la alta
brecha entre intencién de compra y compra concretada de productos en
plataformas de e-commerce. Esta brecha se incrementa aun mas cuando los
productos no son un “commodity”. Esta comprobado que cuanto mas se incrementa
la diferenciacion o especializacion entre los productos similares, la brecha también
experimenta dicho aumento. Consultar mas informacién y referencias en Anexo 6 —
Investigacidon de Mercado.

2.4. Descripcion de la solucién

Se pretende desarrollar una aplicacién web que permita buscar un producto por su nombre
exacto o una categoria a la que pertenece, desplegando los resultados de comercios que
ofrecen dicho producto en un mapa priorizados por cercania a la ubicacién del usuario.

Se buscara disparar el impulso de compra [13] de los clientes por encontrarse cerca del
comercio que ofrece el producto que estd buscando.

La solucién apunta a cubrir las necesidades de tres grupos de usuarios:

- Compradores: Son los clientes que utilizan la aplicacidn para buscar los productos.

- Vendedores: Son los comerciantes cuyos comercios estan registrados en el sistemay
aparecen (eventualmente) en los resultados de las busquedas de los compradores.
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- Administradores: Los usuarios administradores del sistema, en un principio seran
exclusivamente los integrantes del emprendimiento.

2.4.1. Funcionalidades de la solucién propuesta

Perspectiva comprador
Descripcidn de las principales funcionalidades:

- El comprador debera registrarse y autenticarse para poder acceder al sistema.

- Dentro del sistema podra realizar busquedas de un producto por nombre exacto o
por la categoria a la que pertenece.

- Los comercios que se muestran como resultados de las busquedas se desplegaran en
el mapa, siempre y cuando caigan dentro del radio de distancia de busqueda
configurable por parte del usuario.

- Para cada resultado el comprador podra consultar los datos que el comercio expone
y hasta ver sus ofertas si el comercio ha publicado alguna.

- Cada busqueda podra ser guardada por el usuario, pasando a estar disponible dentro
de su historial de busquedas.

- El usuario podra retomar sus busquedas cuando lo necesite.

- En caso de querer seguir buscando un producto, podrd marcar la busqueda como
activa en segundo plano. De esta manera, ya no necesitara tener abierta la
aplicacion y en caso de estar cerca de un comercio que tiene el producto buscado
recibira una notificacion informando de la situacién.

Perspectiva comercio
Descripcidn de las principales funcionalidades:

- Los comercios deberan registrarse y autenticarse para operar en el sistema. Deberan
proveer datos como nombre, teléfono, direcciéon, categoria y sub-categorias de los
productos que vende.

- Podran ingresar ofertas completando un formulario de campos obligatorios.

- Tendran un panel donde veran estadisticas de su comercio, cantidad de estrellas por
publicacion de ofertas y sus productos mas buscados.

Perspectiva administrador CompraCerca
Descripcion de las principales funcionalidades:

- El administrador debera autenticarse para acceder al médulo de administracion.

- La pégina principal mostrara un panel de control del sistema donde se podra
visualizar informacion de la aplicacion en tiempo real. Se desplegara el nimero de
compradores, el nimero de comercios y la cantidad de busquedas en paneles para
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una rapida visualizacién. Se mostrara una tabla de acciones diarias sobre el sistema,
identificando el usuario, fecha y tipo de accién. Se permitira filtrar por estos campos.

Podra acceder a una lista de compradores y comercios del sistema, pudiendo realizar
acciones sobre dicha lista como dejar inactivo sus cuentas en caso de ser pertinente.
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3. PROCESO Y CICLO DE VIDA

El siguiente capitulo tiene como objetivo describir la metodologia de trabajo aplicada, el

ciclo de vida de desarrollo empleado vy la divisidn de tareas por roles.

3.1.Ciclo de vida

Consideramos que el avance del proyecto tenia que ser iterativo con el objetivo de
identificar fallas y oportunidades de mejoras en las etapas mas tempranas del proyecto.
Consideramos un enfoque evolutivo con el objetivo de construir/extender el sistema sobre

lo ya desarrollado.

3.1.1. Ciclo de vida prototipado evolutivo

En este ciclo de vida se agrupan las tareas en pequefas etapas repetitivas. Consta de
diversas etapas de desarrollo, cada incremento comienza con el andlisis de los
requerimientos y finaliza con el desarrollo de dichos requerimientos obteniendo como
resultado un prototipo del sistema que agrega funcionalidad al final de cada evolucion.

En la siguiente imagen se muestran las tareas que se realizaron en las evoluciones del
prototipado. Se pueden realizar tantas evoluciones como se entienda necesario.

Requerimientos del
sistema \

Disefio Final del
Sistema

Evaluacién y
comunicacién para
mejorar

Iteraciones

Especificaciones
de
requerimientos
del prototipo

Implementacién

y test del
prototipo

Disefio del

prototipo

<

Imagen 8.1 — Ciclo de Vida

Implementacion
Final del Sistema

Nuestro proyecto consté de cuatro evoluciones donde se realizaron tareas de relevamiento
y especificacion de requerimientos, disefo de las pantallas e implementacion de las

funcionalidades.

- lteracion 1: Prueba de concepto para definir las tecnologias a utilizar de manera que

se puedan cubrir los requerimientos relevados.
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- Iteracidn 2: Desarrollo de los requerimientos especificados para la evolucion.

- Iteracidn 3: Continuacién del desarrollo de los requerimientos especificados para la
evolucidn, partiendo del prototipo de la evolucién anterior.

- Iteracidn 4: Continuacién del desarrollo de los requerimientos especificados para la
evolucidn, partiendo del prototipo de la evolucién anterior.

Cada evolucidn coincidié con un sprint de trabajo y una vez finalizadas estas iteraciones se
continud trabajando en tres iteraciones posteriores para el desarrollo de la documentacién
del proyecto.

3.2. Metodologia de gestidon de proyectos

Debido a la naturaleza del proyecto que fue un emprendimiento, no contdbamos con
requerimientos bien definidos de un cliente concreto sino con un conocimiento global de los
objetivos que fueron surgiendo y definiéndose conforme se avanzd con el proyecto.

Otro aspecto que estuvo presente fueron los cortos plazos de desarrollo (Ver Planificacidn)
en relacion a otros proyectos de mayor duracién que pueden llegar a un afio o mas. Por lo
tanto, se hizo imprescindible contar con funcionalidad implementada lo mas
tempranamente posible, logrando asi unidades funcionales que nos pudiesen servir para
aprender y poder definir nuevos requisitos y evitar asi grandes modificaciones en etapas
mas tardias del proyecto. Por los motivos antes mencionados consideramos que una
metodologia agil es el enfoque apropiado, dentro de las posibles metodologias agiles la
metodologia SCRUM.

Los beneficios de implementar una metodologia agil son que las entregas son en forma
temprana y predecible, ya que los entregables se hacen de manera rapida y frecuente. Otro
motivo por el cual optamos por la metodologia agil es que decidimos trabajar con el ciclo de
vida llamado prototipacidon evolutiva el cual se puede alinear con los sprints de SCRUM.

Los procesos agiles tienen como ventaja que se permite cambiar prioridades y refinar el
backlog del producto. Estos cambios se pueden incorporar a la siguiente iteracidn, de
manera que puedan ser introducidos en pocas semanas. Otra caracteristica importante es
gue permite identificar qué es lo mas importante para el negocio y entregar dichas
caracteristicas que brindan mayor valor al negocio, en nuestra situacion aquellas
funcionalidades que aportan mayor valor a nuestra aplicacion.

Los siguientes puntos fueron de especial importancia al momento de seleccionar la
metodologia de trabajo:

- La corta duracién del proyecto sumado a la cantidad reducida de integrantes a cargo
del proyecto (tres personas), la capacidad de administrar cambios y entregar
funcionalidad fue limitada, sin mencionar que tuvimos que madurar y definir los
requerimientos conforme avanzo el proyecto.

- Definimos dos MVP, siendo el primero aquel que consideramos que entregaba el
mayor valor de nuestra propuesta.
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- Fue necesario dividir tareas y seguir una clara metodologia de trabajo, asignando las
responsabilidades a los integrantes con mejores aptitudes para lograr los objetivos
de trabajo.

A continuacién se mencionan aquellas practicas que consideramos fundamentales para el
aseguramiento del cumplimiento de los objetivos de trabajo y que transcurrieron durante el
proyecto:

- Priorizaciéon y evaluacion de objetivos periddica, en cada iteracidn se priorizaron las
funcionalidades evaluando aquellas que entregan el mayor valor al sistema, la
complejidad de su desarrollo y sus dependencias con otras funcionalidades.

- Reuniones de equipo, se coordinaron reuniones entre los miembros del equipo
presenciales tres veces por semana, la duracion de cada reunién fue en promedio de
unas tres horas aproximadamente para coordinar avances, revisar el trabajo
pendiente, estimar el esfuerzo requerido para completarlo, evaluar y medir riesgos
presentados y reparticion de tareas entre otros temas.
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3.3.Roles

Durante el transcurso del proyecto los integrantes del equipo cumplieron diferentes roles

de acuerdo a la etapa y las necesidades del momento.
Los roles se asignaron de acuerdo a la experiencia y preferencia de cada uno, para lograr en
la medida de lo posible que todos trabajen cémodos y se desempefen de la mejor manera.

Rol

Responsabilidades del rol

Gerente de proyecto

Planificacidon general.

Elaboracion y actualizacion del plan de
proyecto.

Seguimiento de tareas.

Obtencion y andlisis de métricas del
proyecto.

Responsable de Arquitectura

Elaboracion de la arquitectura.
Seguimiento respecto a que se respete la
arquitectura en el desarrollo.

Soporte al equipo de desarrollo.

Responsable de Requerimientos

Relevamiento de requerimientos.
Validacion de los requerimientos.
Especificacidon de requerimiento.
Mantener los requerimientos actualizados.

Responsable de SQA

Elaborar el plan de SQA.
Definiciéon del plan de pruebas.

Obtencion y andlisis de métricas de calidad.

Elaborar template para casos de prueba.
Elaborar template para reporte de
defectos.

Responsable de SCM

Definir repositorio de documentos.
Definir repositorio de codigo.
Mantener los repositorios.
Controles sobre los repositorios.

Desarrollador

Disefio de la solucidn.
Implementacion.

Revisiones de cédigo a otros
desarrolladores.

Tester

Elaborar casos de prueba.
Ejecutar casos de prueba.
Reporte de defecto.

Seguimiento de defectos.

Scrum Master

Responsable de asegurar el cumplimiento
de la metodologia de trabajo.
Mantenimiento del tablero con las tareas.
Realizar los cierres de sprint y sacar la
informacién de interés.

Tabla 8.1 - Roles
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4. INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

Los requerimientos fueron definidos por la IEEE como la condicion o capacidad que debe
satisfacer o poseer un sistema o un componente de un sistema para satisfacer un contrato,
un estandar, una especificacion u otro documento formalmente impuesto.

A continuacidn, se detallardn las etapas del proceso de ingenieria de requerimientos por las
cuales se transitd para obtener dichos requerimientos iniciales, tanto funcionales como no
funcionales.

4.1. Proceso de analisis de requerimientos

El proceso de andlisis de requerimientos consistié en cuatro etapas principales que se
detallan a continuacion.

4.1.1. Relevamiento del problema
Se utilizaron diferentes técnicas:

Tormenta de ideas

La primera técnica utilizada fue la de realizar una tormenta de ideas en conjunto todos los
integrantes del proyecto. En esta instancia se buscé identificar problemas y mejoras que
nuestro emprendimiento podria aportar sobre el mercado actual, utilizando la experiencia
personal de cada uno y evaluando las alternativas disponibles del mercado.

Las preguntas mas enigmdticas que surgieron fueron: ¢ Qué comercios estarian interesados
en trabajar con nosotros?, ¢Qué le ofreceriamos a dichos comercios?, ¢ Los problemas que
podemos pensar que tienen, ellos también los perciben?, ¢ Vendrian a buscarnos a nosotros
o nosotros deberiamos ir hacia ellos?, ¢Solucidn como complemento a alternativa del
mercado o seriamos un emprendimiento independiente?.

Analisis de mercado

Con las preguntas planteadas en la tormenta de ideas se pasd a realizar un analisis del
mercado y de los productos similares. El andlisis se realizé desde dos puntos de vista: del
comprador y de los comercios.

Para cada uno se realizé un listado de los atributos claves para cumplir su rol en el proceso
de compra-venta y cdmo poder influenciar positivamente en ellos. Para los compradores
surgid la variable del tiempo de busqueda y la proximidad de los negocios. En el caso de los
comercios sobresalieron factores como el costo y la visibilidad en internet.

De la investigacidn realizada no se encontraron productos similares, sino que se
encontraron coincidencia en algunas funcionalidades proporcionadas por dos referentes del
mercado como son Google Maps y Mercadolibre.

Para mas informacién de la investigacion de mercado realizada consultar Anexo 6 —
Investigacion de Mercado.
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4.1.2. Andlisis

Toda la informacion obtenida del relevamiento se unificé y procesd para obtener una
descripcion del sistema y sus prestaciones.

Una de las decisiones a la que se llegd fue que nuestra aplicacién seria un hibrido entre
Google y Mercado Libre, utilizando |la potencia de Google Maps y sus mapas pero con el
enfoque en la busqueda de productos y servicios similar a como trabaja Mercado Libre y su
estructura de categorias.

4.1.3. Especificaciéon

Culminado el analisis se obtuvo una definicién a alto nivel de los requerimientos del
sistema. En esta etapa de especificacion se procedio a escribir formalmente los
requerimientos utilizando User Stories y TDD definiendo escenarios para la especificacién de
cada requerimiento. El documento con la especificacion de los requerimientos detallado se
encuentra en Anexo 9 — Especificacion de Requerimientos y en la seccidén 8.3 donde se listan
los requerimientos.

Durante la especificacién de requerimientos se construyeron las posibles pantallas
utilizando la herramienta Figma para la creacién de mocks.

Se adjuntan a continuacién algunas pantallas a modo de ejemplo, la totalidad de las
pantallas creadas se encuentran en Anexo 13 - Mocks creados en Figma.

Pantalla principal de la aplicacion

hopping Cen

ya de
ocitos
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Pantalla con busqueda activa

= Teclado inalambrico X

jvera 'Thot Computacién <
Montevit

Shopping Cer
'ledmasm

9 Zoni

2

Ofertas disponibles

Zona laptop

Tienda de informética - Menos de 1 km

1 Worldmaster
Tienda de informatica - Menos de 1 km

Thot Computacion

Tienda de informitica - Menos de 1 km

Zona laptop Uruguay
Tienda de informatica

Abierto
. * ®
CALL SAVE WEBSITE

° 26 de Marzo 3486, 11300 Montevideo

@ 09:00-22:00

VER OFERTAS

4.1.4. Validacion

Para la validacion de los requerimientos se realizaron encuestas sobre los compradores y
comercios. Estas encuestas permitieron validar que los requerimientos propuestos se
ajustaban a las necesidades de los compradores y comercios.

El detalle completo de los resultados de la encuesta se encuentran en el Anexo 11 —
Resultados de encuestas a compradores y Anexo 12 — Resultados de encuestas a
vendedores.




A grandes rasgos los resultados para las encuestas de los compradores en su mayoria entre
20-30 aios fueron que:

No suelen descargar aplicaciones.
- Solo un 7% no ha encontrado comercios en Google Maps frecuentemente.

- Suelen comprar en el shopping, como segunda opcién online y por ultimo en
comercio cercano.

- Han cambiado su celular hace menos de un afo.

En la encuesta de comercios en su mayoria pequeios o medianos los resultados arrojaron
que:

Buscan gastar lo minimo en publicidad.

Utilizan redes sociales y publicaciones gratuitas.

La mayoria manifiesta la necesidad de atraer mas clientes.

- La mayoria trabaja con ofertas.

Por otra parte, se realizé una entrevista con un experto de marketing, duefio de una
empresa de marketing al cual se le mostraron las funcionalidades del sistema y coémo
podrian mejorar las ventas de los comercios. El experto hizo una valoracién muy positiva, se
mostré muy interesado en el proyecto, asegurando de que si el sistema lograra los
requerimientos propuestos podia ser de gran ayuda para su empresa.

Ver la carta de experto completa en Anexo 8 — Carta de Experto.

Ademas de lo mencionado anteriormente, durante las tutorias se realizé una validaciéon con
la tutora como potencial usuaria de la aplicacién que nos aporté otro punto de vista critico a
los requerimientos del sistema.

Se realizaron ademas, y como complemento, revisiones cruzadas de los requerimientos
entre los integrantes del equipo como otra herramienta de validacion.

4.2.Seleccion de funcionalidades para MVP

De todos los requerimientos identificados en el proceso de andlisis de requerimientos, para
el momento de la entrega del proyecto en la universidad, se propuso acotar el desarrollo a
un conjunto de funcionalidades indispensables para que el sistema cumpla con su razén de
ser. A dicho conjunto de funcionalidades le Ilamamos MVP. El MVP contendra
funcionalidades para la perspectiva de los consumidores y de los administradores de
CompraCerca.
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Funcionalidades del MVP
Perspectiva de Comprador

Registro de usuario.

Login de usuario.

Busqueda por nombre exacto.
Busqueda por categoria.

Agrupacion de marcadores cercanos.

Consultar informacion de un comercio.

Perspectiva de Administrador CompraCerca

Dashboard de control.
Administrar compradores del sistema.

Administrar comercios del sistema.

El orden de implementacidn y el alcance se decidieron en conjunto entre el equipo de
proyecto y la tutora.

Para tomar esta decisidon se consideraron los siguientes criterios:

Necesidad de mostrar un producto en su primera versién que tenga las
funcionalidades basicas para que el sistema tenga valor para los usuarios finales.
Consiguiendo al momento de la entrega del proyecto un sistema con bases sélidas
para continuar hacia la implementacién de una segunda version.

El tiempo disponible de desarrollo llevé a optar por aquellas funcionalidades con
baja curva de aprendizaje para su desarrollo, con conocimiento inicial sobre las
tecnologias a aplicar y dénde el tiempo de implementacién estimado no exceda tres
sprints.

La falta de comercios adheridos al proyecto llevo a escoger funcionalidades donde
no sea imprescindible para su funcionamiento una gran masa critica.

La financiacién nula del proyecto llevd a reducir los costos monetarios de la
implementacién y evitar desarrollos donde sea necesario compra de tecnologias,
servicios, etc.
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4.3. Requerimientos Funcionales

A continuacioén se listan los requerimientos funcionales del sistema. Se agruparon de
acuerdo a la perspectiva del usuario (comprador, vendedor y administradores).

Perspectiva de Comprador

RF1 - Login de usuario
Descripcidon: Comprador deberd ingresar credenciales para poder ingresar al sistema. Por lo
tanto, debera estar previamente registrado.

RF2 - Registro de usuario
Descripcidn: Comprador se registra en el sistema. Se solicitan todos los datos necesarios
para utilizar el sistema.

RF3 — Buscar producto por categoria

Descripcidon: Comprador podra realizar una busqueda por una categoria de productos en
particular. Estas categorias se desplegaran como un arbol de dos niveles. Los resultados de
la busqueda se desplegaran en el mapa.

RF4 — Buscar producto por coincidencia exacta

Descripcidn: Comprador podra realizar una busqueda de un producto desde la lupa de
busqueda. Los resultados de la busqueda se desplegaran en el mapa. Se priorizaran
resultados de comercios que trabajen con Compra Cerca.

RF5 — Agrupacion de marcadores cercanos

Descripcidn: Para una correcta visualizacién de los resultados en el mapa los mismos
deberdn agruparse de acuerdo al nivel de zoom en el mapa, de manera que no se solapen
nunca.

RF6 - Consultar informacion del comercio
Descripcidn: Comprador podra seleccionar uno de los resultados en el mapa y consultar
toda la informacidén disponible del comercio.

RF7 - Visualizar ofertas de comercio
Descripcion: Comprador tendra la posibilidad de ver ofertas que el comercio publique.
Dichas ofertas se senalaran en el mapa junto con el marcador correspondiente al comercio.

RF8 — Administracion de la cuenta
Descripcion: Comprador podra configurar la informacién de su perfil, asi como configurar su
rango de busqueda actual y la informacidn que se permite mostrar a terceros.

RF9 - Recordar busqueda

Descripcion: Comprador podra guardar sus busquedas para poder acceder a sus resultados
en otro momento.
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RF10 - Histdrico de busquedas
Descripcidon: Comprador podra acceder a una lista con todas sus busquedas guardadas. Al
seleccionar una de ellas se desplegara dicha busqueda en el mapa.

RF11 - Mostrar ruta a comercio
Descripcidon: Comprador al seleccionar un comercio en particular y ver el perfil del mismo
tendra la posibilidad de buscar la ruta mas cercana para llegar al comercio.

RF12 - Contactar comercio
Descripcidon: Comprador al seleccionar un comercio en particular y ver el perfil del mismo
tendrd la posibilidad de contactarse telefonicamente con el comercio.

RF13 - Busqueda activa

Descripcidon: Comprador tendrd la posibilidad de dejar una busqueda activa en segundo
plano. En caso de pasar a una distancia configurable de un comercio que ofrezca el producto
gue esta buscando, se le enviara una notificacion al comprador y un aviso también al
comercio.

Perspectiva de Comercio

RF14 - Dashboard de comercio

Descripcidon: Comercios tendran la posibilidad de ver informacién acerca del sistema que sea
de su interés. Los productos mas buscados en el mercado y aquellas busquedas que
generaron coincidencia con el comercio.

RF15 - Ingreso de oferta

Descripcidn: Comercios tendran la posibilidad de subir sus ofertas al sistema. Dichas ofertas
deberdn completarse en un formulario donde se solicitaran datos obligatorios.

Cada comercio tendra una cantidad especifica de ofertas que podra subir de acuerdo a su
plan de contrato.

RF16 - Auditar oferta

Descripcidn: Comercios tendran la posibilidad de auditar la cantidad de visualizaciones que
tuvo su oferta en el sistema y cuantos compradores la marcaron de su interés. A su vez,
podrd modificar la informacién de la oferta.

RF17 - Notificar a comercio de un usuario potencial cerca

Descripcion: Comercios recibiran un mensaje en su bandeja de mensajes y una alerta por
cada usuario que cruce la frontera establecida para la tienda.
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Perspectiva de Compra Cerca (Administracion)

RF18 - Dashboard de control

Descripcidn: Dashboard en la pantalla principal de los administradores de CompraCerca
donde se mostrara informacién sobre el uso de la aplicacién y un log de acciones realizadas
en el sistema. Debera generarse un archivo plano por dia con las acciones realizadas sobre
el sistema.

RF19 - Administrar compradores del sistema
Descripcidn: Lista de usuarios del sistema donde se podra ver la informacion de cada
usuario y tomar acciones como bloquear un comprador en particular.

RF20 - Administrar comercios del sistema

Descripcidn: Lista de comercios del sistema donde se podra ver la informacién de cada uno
y tomar acciones como bloquear un comercio en particular.
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4.4. Requerimientos no funcionales

Los requerimientos no funcionales se garantizardn con las decisiones de arquitectura que se
explicaran en detalle en el capitulo de Arquitectura.

4.4.1. Seguridad

RNF1 - Identificacion y autenticacidon de usuarios

Descripcion: Los usuarios deberdn autenticarse en el sistema para poder acceder a las
funcionalidades de la aplicacién. Este requerimiento debera cumplirse para los distintos
roles de la aplicacién.

RNF2 - Utilizacion de token para llamadas http
Descripcidn: Todas las llamadas a la API del backend deberan contener en el encabezado de
la Ilamada, un token de identificacion, de lo contrario se rechazara la solicitud.

RNF3 - Proteccion de URLS
Descripcidn: Todas las paginas de la aplicacidn y sus respectivas URLs se deberan proteger
para evitar accesos externos.

RNF4 - Proteccion de informacién sensible
Descripcidn: La informacion de los usuarios no estara visible por defecto. Sera decision del
usuario que informacién compartir publicamente.

4.4.2. Disponibilidad

RNF5 - Disponibilidad del sistema
Descripcion: La solucion debe ofrecer niveles de servicio del 97% donde la disponibilidad y
recuperacién de fallos sea garantizada e inmediata.

4.4.3. Usabilidad

RNF6 - Utilizacion de estandares de diseiio
Descripcion: Deberd hacerse hincapié en respetar los estandares de disefio para méviles al
momento de realizar la interfaz de usuario.

RNF7 - Responsive
Descripcion: Interfaz debera visualizarse correctamente en distintos tipos de dispositivos en
gue se ejecute la aplicacion.

RNF8 - Facilidad de acceso
Descripcion: La mayoria de las funcionalidades podran ser accedidas desde el menu
principal.

RNF9 - Estética adaptativa

Descripcion: La interfaz de usuario debera adaptar los estilos de los elementos que la
componen segun el tipo de dispositivo donde se ejecuta la aplicacion.

36



4.4.4. Performance

RNF10 - Tiempo de respuesta
Descripcidn: El sistema debera responder a todos los pedidos del usuario en un tiempo
menor a 3 segundos promedio.

4.4.5. Eficiencia

RNF11 - Optimizacidn en el uso de recursos

Descripcidn: El sistema debera cumplir los tiempos maximos de respuesta en dispositivos
moviles de gama media y baja. Se consideraran a estos sistemas como las principales
plataformas en las que correrad la aplicacién.

4.4.6. Modificabilidad
RNF12 - Implementacion a futuro de aplicacion nativa

Descripcidn: La implementacidn debera contemplar el pasaje a corto plazo a una aplicacién
nativa con el menor esfuerzo posible.
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5. ARQUITECTURA

El objetivo del siguiente capitulo es el de especificar la arquitectura del sistema. Definimos
un marco, una estructura para que por medio de un conjunto de patrones y abstracciones
podamos interactuar con el cddigo fuente del sistema.

Al momento de disefiar la arquitectura del sistema, para lograr que la misma esté alineada
con nuestros objetivos (requerimientos) y las restricciones dadas por el sistema que
pretendemos implementar, consideramos relevantes los siguientes puntos:

- Mantenibilidad: Dado la naturaleza de nuestro proyecto que es un emprendimiento,
no tenemos una especificacion definida de lo que debe hacer el sistema sino que
fuimos especificando los requerimientos del sistema en forma iterativa y en base a
los formularios de encuesta. Esto implica que nuestro sistema esta en constante
evolucién y cambio en comparacidn a un sistema basado en metodologias
tradicionales, por lo que el sistema debe tener una arquitectura pensada en la
mantenibilidad y en la flexibilidad de poder realizar cambios.

- Tecnologia: Nos basamos en tecnologias en las cuales el equipo contaba con relativa
experiencia y/o familiaridad, con el objetivo de mitigar riesgos por una curva de
aprendizaje muy elevada, que pudiese causar que los objetivos queden fuera de
alcance, o no lograr implementar con éxito las tecnologias elegidas ya sea por falta
de experiencia o por no haber seleccionado las adecuadas al problema. Este punto
también refiere a las tecnologias necesarias para correr el sistema.

- Calidad: Disefar un arquitectura de sistema que logre cubrir de forma eficiente y
eficaz todos los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema. Para ello se
aplicaron patrones, y decisiones de diseifio que contribuyan a la calidad del disefio.
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5.1.Introduccion

Para poder comunicar adecuadamente el disefio y especificacién del sistema como una vista
global de alto nivel, se presentara la arquitectura del sistema en dos grandes areas. Por un
lado el backend que fue desarrollado en base a una arquitectura web APl en .NET Core, en
conjunto con determinados patrones de disefio como MVC, Fachada, y Composite, y por
otro el frontend basado en Angular. Finalmente se detallardn los objetivos de calidad y
cémo la arquitectura lo soporta para luego presentar los diagramas de componentes, de
paquetes, de clase, de comunicacién, y de despliegue.

5.2. Vista global del sistema

Tal como se detalla en Anexo 14 — Planilla de seleccién de tecnologias, optamos por tener
nuestro sitio web dentro del servidor y la infraestructura de la empresa, pues decidimos
tener una mayor personalizacién en nuestro ambiente de instalacién. Si bien actualmente
no se almacenan datos sensibles de los clientes, creemos que en el futuro si habra, por lo
gue este tipo de instalacion nos dard mayor seguridad sobre los datos al estar en la
organizacion.

De todas maneras, es una caracteristica deseable a futuro poner nuestro sistema en la nube
pues esto permitiria que sea escalable logrando asi mejorar la disponibilidad del servicio y
poder atender una mayor carga sobre el servidor.

Diagrama de arquitectura

compraCercal!
Servidor 1 Servidor 2
(@) ) 8 Servido;:?:n?glri‘%aciones: Servidor de aplicaciones:

@ O Backend
Usuario [0 —]
ol S R Ge— = CE— =

comerciante =]
Protocolo: https Protocolo: https

Protocolo: tcp/ip

Repositorio de datos

S

Servidor 3
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En la figura anterior se muestran como se comunican los diferentes componentes. El
usuario desde un browser realiza la peticidn http del sitio web a el servidor de aplicaciones,
este a su vez se comunica por protocolo http al backend del sistema que se encuentra en
otro servidor de aplicaciones, el backend luego se comunica con el repositorio de datos por
medio del protocolo MySql.

El servicio de hosting se compone de:

- Servidor de aplicaciones: En el cual se encuentra el frontend y backend en el cual se
encuentra toda la légica de la aplicacidn.

- Repositorio de datos: Servidor en cual se encuentra los datos usados por la
aplicacion.

5.3. APl Rest

Decidimos que toda la l6gica para que el sistema funcione sea implementada por medio de
una arquitectura API Rest. A continuacion se enumeran las ventajas de utilizarla y cémo
esas ventajas favorecen a la arquitectura del sistema:

- Separacion cliente/servidor ya que al ser sistemas independientes que se comunican
por medio de un protocolo de intercambio, tenemos la ventaja de trabajar en forma
independiente el frontend (cliente) del backend (servidor). Ya que para el cliente es
indistinto en que tecnologia se encuentra desarrollado y a su vez para el servidor
también es indiferente que va a hacer el cliente con los datos que le proporcioné.
Mientras no se rompa el contrato en cdmo se comunican, el frontend y el backend se
puede evolucionar y refactorizar el sistema sin causar impactos en un sistema o el
otro. Una REST API nos permite tener tantos frontends como necesitemos pudiendo
trabajar sobre el mismo backend. Esta flexibilidad nos permite tener mayor libertad
de elegir la tecnologia de desarrollo.

- Se obtiene mejor performance que en el desarrollo de un sitio tradicional, pues
cuando se hace una solicitud por lo general la respuesta del servidor es la
informacidén de la pagina como el html, css y javascript. En cambio en una REST API |a
respuesta es siempre informacion en formato plano que requieren tiempos de
transferencia menores, luego es responsabilidad del cliente en mostrar los datos.

- Requiere menos recursos del servidor, no mantiene estado, no requiere memoria
por lo que se pueden atender mas peticiones. Al no tener que escribir la pagina,
tiene menos procesamiento que realizar.
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5.4.Patron MVC

Decidimos implementar este patrén ya que favorece la mantenibilidad del sistema al
separar en capas el modelo de datos de la presentacidn al usuario. Este modelo tiene tres
capas diferenciables. El modelo, la vista y el controlador. El médulo del modelo hace
referencia a toda la légica de nuestro negocio, el mdédulo de la vista es el que tiene la
responsabilidad de mostrar los datos pero este no aplica pues fue desarrollado como otro
proyecto, y por ultimo el controlador que tiene la responsabilidad de comunicar el backend
con el frontend.

Las ventajas que identificamos por implementar este patrén son:

- Facil comunicacion entre mdédulos, que al ser un estandar es simple de utilizar y
entender facilitando el desarrollo de la aplicacion.

- Modularizacién en el desarrollo, la programacion se divide en modulos los cuales
tienen responsabilidades bien definidas. Esto mantiene una alta cohesion en el
maddulo.

- Los mddulos favorecen el bajo acoplamiento lo cual facilita la mantenibilidad y la
capacidad de poder extender el sistema.

- Se favorece la usabilidad, al haber una clara separacion de la vista de lo que es el
modelo, pues es posible modificar la vista para facilitar la interpretacién de los datos
al usuario sin necesidad de que afecte a la légica del sistema.
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5.5. Patrones Composite y Fachada

En el desarrollo del sistema nos enfrentamos a problemas que por sus caracteristicas
buscamos resolverlos a través de patrones de desarrollo. Elegimos el patrén que
consideramos mds adecuado a nuestras necesidades buscando que facilite posibles futuros
cambios, minimizar el riesgo por un mal disefio y poder comunicar adecuadamente nuestra
implementacién del sistema.

5.5.1. Composite

Dentro de los requerimientos funcionales tuvimos que definir un arbol de categorias para
gue el usuario pueda navegar a través de categorias de productos o servicios que busca.
Identificamos que el patron Composite se ajusta mejor a resolver esta necesidad, ya que
permite construir objetos complejos a partir de otros mas simples y que son similares entre
si. Esto se logra gracias a la composicion recursiva y a la estructura de arbol. En el caso de
las categorias, son objetos complejos que estan constituidas por otras categorias. Las
categorias padres e hijas son similares en cuanto a la informacién que almacenan, por
ejemplo nombre de la categoria e identificador. Este patrén permite obtener una
implementacién sencilla, que por medio de poca codificacion podemos tener un cédigo mas
sencillo y claro.

5.5.2. Fachada

Es un patrén de disefio estructural que tiene como objetivo reducir la complejidad de un
sistema al subdividirlo en sistemas, minimizando la comunicacion y dependencias entre
ellos. En nuestra implementacion se logro al abstraer cada entidad y crear el modelo MVC
anteriormente mencionado para poder agregar, editar y obtener datos de cada uno de ellos
en forma independiente disminuyendo asi la comunicacién y dependencia entre entidades
de negocio. La comunicacién entre mddulos se implementd por medio de interfaces lo que
permitié ocultar la complejidad que posee cada mddulo. Esto lo hace mas independiente,
portable y reusable.
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5.6. Angular CLI

Decidimos usar para el frontend el marco de trabajo Angular, dado los cortos plazos para
entregar un sistema funcional decidimos elegir una tecnologia que tenga un amplio soporte
de comunidad y documentado, otra ventaja es que no necesita licencia paga para usarse.

Otro motivo por el cual se opté por esta tecnologia es que Angular provee un marco de
trabajo en el cual nos acerca a la programacion orientada a objetos, facilitando organizar el
cddigo, tener una arquitectura clara de trabajo al igual que contar con elementos
adicionales que son necesarias para comunicar el frontend con el backend, realizar testing y
gestionar dependencias entre otras cosas.

Los componentes que se pueden crear con Angular favorecen el desarrollo agil del sitio web
ademas de permitir la reutilizacién del componente en otra parte del proceso.
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5.7.0bjetivos de calidad

En base al analisis de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema establecimos
un conjunto de atributos de calidad que consideramos que deben estar presentes a lo largo
de todo el proyecto.

A continuacidn se enumeran y se detalla cdmo la arquitectura soporta dichos atributos:

5.7.1. Disponibilidad

Realizamos un adecuado manejo de excepciones y validaciones a nivel del backend y
frontend para que el usuario tenga una experiencia ininterrumpida con el sistema. El
backend al ser stateless no guarda en memoria estados, lo que nos permite mayor
capacidad de procesamiento. La separacion del backend del frontend y la base de datos
permite mayor fiabilidad pues son sistemas que corren en ambientes separados, ademas
nos brinda la posibilidad de replicar dichos sistemas para aumentar la disponibilidad del
servicio.

5.7.2. Seguridad

Para acceder al sistema deberd loguearse previamente.
Para el logueo se le solicita al usuario su nombre de usuario y su contraseiia.

Durante las tareas de relevamiento identificamos diferentes roles de usuarios
(administrador, comprador y vendedor) que cuentan con diferentes accesos y permisos al
sistema. Los roles vienen dados si el usuario se registra como vendedor o comprador, siendo
el rol de administrador reservado para el equipo de proyecto. El rol del administrador es el
unico que puede realizar cambios sobre las entidades del sistema, al igual que tener acceso
y control sobre todas los usuarios registrados. Para garantizar la seguridad y el acceso
seguro al sistema realizamos la autenticacién por medio de Oauth 2.0 que es un framework
de autorizacidon nativo de .Net que nos provee de toda la infraestructura necesaria para un
manejo adecuado de la autenticacién y autorizacion al sistema de CompraCerca. Es un
estdndar usado por la industria que cuenta con soporte de la comunidad de software libre
ademas de estar debidamente documentado, por lo que su implementacién y utilizacién
resulta relativamente sencillo.

5.7.3. Modificabilidad

Al momento del desarrollo tomamos la decision de programar en torno a médulos siendo
cada maddulo lo mas atémico posible, de forma de que cada uno contenga solo lo necesario
para cumplir con su cometido. Esto tiene como objetivo minimizar el impacto del cambio en
una pequefia area del cédigo.

La comunicacion entre modulos la realizamos por medio de interfaces, separando el “que

hace” del “cédmo lo hace”, esto potencia la modificabilidad y extensibilidad del sistema a
través del acoplamiento a nivel de interfaz y no de implementacion.
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A su vez, separamos la responsabilidad de los componentes al haber una separacién del
backend de lo que es el frontend, y del servidor de datos. El componente frontend
desconoce el origen de datos pues es recibido por el controlador (backend). A su vez el
backend desconoce la visualizacién del sistema pues esta es responsabilidad del frontend. El
servidor de datos desconoce la manipulacion de datos pues es responsabilidad del backend,
a la vez que el backend desconoce el almacenamiento de datos pues accede y recibe los
datos del servidor de datos. Esto favorece el bajo acoplamiento minimizando el impacto del
cambio.

5.7.4. Performance

La performance viene dada por la velocidad de comunicacion de los componentes y el
volumen de datos que son necesarios de procesar. Obtuvimos tiempos correctos de
respuesta del sitio, para ello realizamos la busqueda de productos, categorias y servicios, y
en respuesta obtuvimos en forma casi instantdnea los resultados de las busquedas.

5.7.5. Usabilidad

Hemos desarrollado el sistema buscando estar alineados a las heuristicas de Nielsen.
Partimos de un disefio “estdndar” por ser un frontend basado en las GIS, en el cual
predomina la visualizaciéon de un mapa. Todas las acciones del sistema, se realizan en pocos
pasos (no mas de tres pulsaciones), menus y barras de navegacion simples, con uso de
iconos auto-descriptivos.

Dado los cortos plazos de desarrollo decidimos apoyarnos en el uso de la libreria Bootstrap.

Mediante el uso de Bootstrap para el disefio y estilos del sitio favorecemos notablemente la
usabilidad para el usuario.
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5.8. Comunicacion del sistema con Mercadolibre

Uno de los requerimientos funcionales del sistema (ver requerimientos) es la busqueda de
un producto por descripcidn. En esta primera instancia, de los negocios sélo conocemos a
gué categoria de productos o servicios trabaja, por lo que tenemos que ubicar a esa
blsqueda de producto en una categoria de servicio o de producto. Para ello tomamos la
decisién de comunicarnos con la AP/ de Mercadolibre que es libre de licencia para que haga
la prediccidn de catalogar el nombre de producto/servicio. Para lograr esta implementacion
se cred un paquete concreto que se comunica con la APl por medio de un cliente HTTP, se
arma la sentencia SQL en el cual viaja el texto del producto que el usuario busca, en
respuesta se obtiene un JSON que es serializado a un modelo que tenemos definido en el
sistema. Tomamos el nombre de categoria que arrojo la mejor coincidencia, el porcentaje
de coincidencia es recibido en el objeto JSSON que devuelve la AP/ de Mercadolibre.

5.9. Diagramas del sistema

El objetivo del siguiente apartado es el de exponer en mayor detalle cémo se disefié nuestra
solucién por medio de la presentacion de diagramas.

5.9.1. Diagrama de paquetes, vista de alto nivel
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Catalogo de componentes del sistema

Elemento Responsabilidad

Frontend Capa de presentacién, en donde el usuario interactua con el sistema.
Para poder llevar a cabo esta implementacion se utiliza la tecnologia
Angular Cli.

CompraCerca Este mddulo contiene toda la l6gica del backend de la solucién.

Web API Este paquete estd conformado por todas las clases necesarias para

desarrollar el patrén MVC. En este médulo se encuentran todos los
controladores que se comunican con el frontend. Los controladores
usan el mdédulo IBusinesslogic y toman decisiones dependiendo de la
peticién del usuario como por ejemplo la informacién que le retorna
al usuario. Ademas los controles de seguridad se implementan en
esta capa autenticando y autorizando al usuario segun el rol que
posea.

IBusinessLogic

Este mddulo tiene la responsabilidad de definir el contrato que debe
tener la capa de negocio, actua de nexo entre la APl y la
implementacidon de la capa de negocio (BussinessLogic), permitiendo
bajar el acoplamiento, mejorar la mantenibilidad y poder
implementar reflection e inyeccién de dependencias.

BusinessLogic

Contiene todas las operaciones del negocio del sistema, esta
conformada por diversos mdédulos que se encargan de garantizar la
operacion correcta de cada una de las operaciones del sistema. Se
encuentran todas las validaciones necesarias al realizar cada accion
sobre el sistema.

IDataAccess

Tiene la responsabilidad de definir el contrato que deberd tener la
capa de acceso a datos, actua de nexo entre la capa de negocio y la
capa concreta de acceso a datos (DataAccess), el objetivo de esta
capa es bajar el acoplamiento, mejorar la mantenibilidad y poder
implementar reflection e inyeccién de dependencias.

DataAccess

Contiene toda la légica necesaria para el mantenimiento de las
entidades, baja alta y modificacién de entidades. Ademas se
encuentra la definicién del contexto de la persistencia del sistema.

ServiceFactory

Contiene todas las operaciones necesarias para poder hacer la
inyeccidon de dependencias y reflection

CompraCercaTests

Se encuentran todas las pruebas automaticas realizadas sobre la
l6gica del DataAccess y de la BusinesslLogic
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WebServices Se encuentra toda la légica necesaria para comunicarse con la APl de

mercado libre para obtener la prediccidn de la categoria

Domain

En este mddulo se encuentran todas las definiciones de entidades
que seran persistidas en la base de datos SQL.

5.9.2. Catalogo de entidades

Se mencionan las principales entidades del sistema que son persistidas en la base de datos
con una breve descripcion:

Catalogo de las principales entidades del sistema

Elemento | Descripcion

Business | Encapsula toda la informacion pertinente al negocio como direccién, latitud,
longitud, direccidn, entre otros datos. Ademas se relaciona a la entidad
categorias pues ese comercio puede trabajar con una o mas categorias de
productos o servicios

Category | Encapsula toda la informacién pertinente a la clasificacidon de productos o al de
un servicio.

User Encapsula toda la informacidn pertinente a un usuario registrado como

nombre, correo, entre otros datos. Ademas de asociarse a uno o mas roles
(usuario cliente, usuario comerciante) y a uno o mas comercios de tener el rol
usuario comerciante.
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5.9.3. Decisiones de disefio

El siguiente apartado tiene como objetivo describir y mencionar las principales
caracteristicas del sistema en cuanto a su disefio.

El backend se encuentra dividido y estructurado en capas (MVC), lo cual como se menciond
en el capitulo MVC favorece la mantenibilidad, el bajo acoplamiento y la independencia en
responsabilidades, mitigando el impacto al cambio.

Asignamos las primary key de las entidades “Categoria” para que tengan un sentido
semantico, el digito 0 en la primary key es un digito reservado que actla como separador,
las categorias padre no contienen el 0. Por ejemplo la categoria “Tecnologia” es una
categoria padre y tiene como primary key el 1, en cambio “Celulares y telefonia” es
subcategoria de “Tecnologia”, pues tiene de primary key 101, el 0 es el digito separador, lo
gue se encuentra antes del 0 nos indica a cudl categoria pertenece, “Tecnologia” en este
caso y lo que precede al 0 corresponde a su numeracion relativa. Esto tiene como ventaja
gue la busqueda de categorias de productos o sub-categorias sea rapida pues se comparan
contra la primary key en la base de datos, y que a nivel de Backend la busqueda sea mas
sencilla e intuitiva.

Se hace uso de la inyeccién de dependencia y de reflection con el objetivo de facilitar y aislar
las pruebas unitarias, definir explicitamente las dependencias de una clase facilitando asi el
buen disefio (principio de responsabilidad Unica, SRP),

Tal como se explicd en capitulo de los patrones Composite y Fachada se resolvieron
problemas concretos como disefiar un arbol de categorias y ocultar complejidad del sistema
respectivamente con el objetivo de favorecer la mantenibilidad, bajar el acoplamiento y
aumentar la cohesidn del sistema. Ademas se implementé el patrén Repository con el fin de
disminuir la complejidad del acceso a datos y de mantenibilidad por si en un futuro se
cambia el motor de base de datos.

Se implementa el patrén Factory a nivel del paquete de DataAccess con el objetivo de
delegar la responsabilidad de crear un contexto de base de datos, esto nos permite por
ejemplo al realizar la pruebas, crear un contexto de base de datos en memoria para realizar
las pruebas unitarias o el de crear un contexto para acceder al repositorio de datos cuando
el sistema se encuentra en ejecucién.
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5.9.4. Diagrama de Secuencia
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Como se puede observar en el diagrama el usuario comprador se loguea primero si ya no lo
hizo para luego buscar un producto por descripcion, para ello se hace uso del paquete “Web
service” que resuelve la prediccion de la categoria del producto al usar la AP/ de
Mercadolibre. Esta AP/ nos devuelve un listado de categorias como resultado y su
correspondiente porcentaje de coincidencia, nos quedamos con el de mayor porcentaje de
coincidencia. Una vez lograda la prediccidon buscamos todos los negocios que trabajan con
esa categoria, para luego convertir dicha respuesta en un modelo para el frontend.
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5.9.5. Vista de Despliegue

A continuacidn se presenta el diagrama de despliegue en el cual se presenta el mapeo de las
unidades de software a elementos en el ambiente en el cual van a ser ejecutados.
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6. PROCESO DE DESARROLLO

El objetivo de esta seccidn es explicar la forma de trabajo adoptada y consensuada por parte
del equipo de desarrollo del proyecto.

6.1. Caracteristicas del equipo

El equipo del proyecto estd compuesto por 3 integrantes Agustin Taruselli, Alejandro
Mamchur e Ignacio Peirano, los cuales trabajan en el rubro informdatico hace ya varios afios.
En el caso de Agustin, se desempefia en el drea de QA de una empresa que desarrolla
aplicaciones mdviles para el exterior, acumulando ya varios afios en este rol. Trabajo
previamente 8 afios en IBM adquiriendo una gran experiencia y conocimiento en su area. Su
rol y vision apartada en el dia a dia del desarrollo provee una mirada desde una perspectiva
distinta al proyecto, algo que consideramos sumamente importante. Alejandro por su parte,
trabaja en una empresa de telefonia multinacional, desempefiando el rol de desarrollador
sintiéndose a gusto tanto en backend como frontend. Este conocimiento amplio que posee,
nos aportd una visién integral del producto a desarrollar. Su capacidad de liderazgo y
entusiasmo fueron fundamentales en el proyecto. Por ultimo, Ignacio trabaja como
desarrollador en una empresa nacional que tiene como clientes a la mayoria de los entes
publicos. Sus fortalezas estdn en el trabajo diario con lenguajes scripting que son un pilar del
sistema y su pasion por el disefio de interfaces.

6.2. Responsabilidades

En cuanto al desarrollo de la aplicacidn, la arquitectura, el backend y la base de datos de la
aplicacion tuvo como principal responsable a Alejandro Mamchur. Encargado de aplicar
patrones de arquitectura para cumplir con los atributos de calidad del software que se
propusieron implementar las capas de negocio de la aplicacion.

Agustin trabajé en el backend, en la investigacidon de metodologias y herramientas para la
traduccidn de una frase que el usuario ingresa en la barra de busqueda a una categoria de
productos o servicio preexistente en el sistema. También realizé el modelo de la base de
datos de acuerdo a las entidades de negocio que se identificaron.

Ignacio se encargo del frontend. Para su desarrollo trabajoé utilizando en conjunto los
frameworks Angular y lonic. Aqui su principal tarea fue el disefio de la U/, el manejo del
mapa de la aplicacién y el desarrollo de las llamadas a las AP/ del backend para consumir su
informacién.

En cuanto a la gestion del proyecto y la documentacion Agustin fue el lider de esta area.
Desempenando el rol de Scrum Master y siendo experto en este marco de trabajo, entrend
y guio al equipo en la forma de trabajar y fue el encargado de la utilizacion de herramientas
de Scrum como TaskBoards.
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6.3. Estrategia de desarrollo

Lo primero que tuvimos que realizar fue la divisidn de roles para la construccién del sistema.
Para esto se tomd en cuenta el conocimiento inicial de cada integrante y su predisposicion
para efectuar cada tarea. Una vez definidos estos roles, se procedio a la investigacion por
separado de las tecnologias y herramientas de trabajo necesarias para cumplir con el
objetivo de cada integrante.

Culminada la investigacion, se realizaron reuniones entre los integrantes del proyecto para
lograr un consenso, donde cada integrante tuvo que explicar su investigacién y convencer a
los demas integrantes de cual es la mejor solucidn.

Llegado a un comun acuerdo, cada integrante procedié formarse y estudiar aquellos
conocimientos que no tenian para comenzar formalmente en el desarrollo con bases
solidas y no cometer errores o decisiones que pudieran comprometer el éxito del proyecto.
En esta etapa se procedié a una retroalimentacién constante del grupo en apoyo con la
vision de la tutora, la ayuda de personas afines al grupo que pudieran dar su recomendacién
acerca de como resolver los problemas que ya estaban planteados o qué herramienta
utilizar para minimizar el tiempo de desarrollo, para lograr un producto de mayor calidad.
Dentro de esta etapa surgid por ejemplo la idea de utilizar el framework lonic por
recomendacién de un compafiero de trabajo de Agustin. A pesar de que ya se habia definido
la utilizacién de Angular, lonic que utiliza Angular provee componentes web que facilitan el
disefio y no solo eso ya que permite sin ningun esfuerzo la creacién de aplicaciones hibridas
[12], con posibilidad de crear aplicaciones nativas.

Dentro de esta etapa también se definid en el frontend si se utilizaba el plugin de Google
Maps para Angular o la APl Javascript de Google Maps. Esta decisidn fue dificil y se optd por
la AP/ javascript por la cantidad de informacién en la web por encima del riesgo de alguna
incompatibilidad que pudiera surgir.

Con los requerimientos del sistema ya priorizados y definido el MVP de funcionalidades del
sistema para la primera etapa de desarrollo, se procedié a definir la duracidn en dias de
cada sprint y colocar las funcionalidades a realizar dentro de cada sprint.

Con esta planificacidn, se realizé un Sprint Planning al comienzo de cada sprint donde se
fraccionaron las funcionalidades en tareas, cada una con su estimacién en Story Points
realizada por todos los integrantes del proyecto.

Se realizd la Daily Meeting todos los dias del proyecto. Algunas veces se realizé remoto a
través de Whatsapp o llamada de Hangout y otras veces se realizd presencial en casa de
Alejandro que sirvido como laboratorio base para el equipo.

Una vez finalizado el sprint, se procedié a una instancia en la que cada integrante contd
como se sintio durante el sprint, se hizo un balance de los objetivos cumplidos y se
propusieron variantes en la metodologia como por ejemplo la necesidad de juntarse
personalmente mas dias.
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A continuacién se podra apreciar una representacién de cémo se trabajoé a partir del primer
sprint. La reunién de retrospectiva, se efectud a la noche del dia de finalizacién de los
sprints. En la primera imagen se observan los sprints relacionados puramente al desarrollo
del software. Las tareas de testing se efectuaron en paralelo al desarrollo, realizdndose
durante el desarrollo de un sprint las pruebas del sprint anterior.
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Imagen 11.1 — Sprints de desarrollo

Culminadas las iteraciones de construccion del software, se pasaron a aquellas relacionadas
a los test de regresion, cargando la base de datos con datos reales del entornoy
documentacion. En este periodo se realizaron entregas periddicas de la documentacién a la
tutora.

Se mantuvo la utilizacion de Scrum en estas etapas debido a que facilitaba la divisidn de las
tareas y el tiempo era acotado para todas la tareas que debian realizarse.

El 2 de Setiembre, durante el sprint 7, se le entregd a la tutora una versién preliminar del
documento final para que se pudieran pulir detalles o algin elemento faltante. El 9 de
Setiembre, cuando finalizé el sprint 7, se realizdé una segunda entrega preliminar, esta vez
con el documento completo en cuanto a su contenido.

El trabajo en esta etapa se representa en la préxima imagen.
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Imagen 11.2 — Sprints de documentacion
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Se listan a continuacidn los requerimientos que se incluyeron en esta primera etapa

6.3.1. Requerimientos Incluidos en el MVP

ID Req. Requerimiento % Implementacion

RF1 Login Usuario 100

RF2 Registro de Usuario 100

RF3 Buscar producto por 100
categoria

RF4 Buscar producto por 100
coincidencia exacta

RF5 Agrupar marcadores 100
cercanos

RF6 Consultar informacién de 100
comercio

RF18 Dashboard de Control 100

Los requerimientos no implementados en esta primera etapa seran desarrollados en futuras
etapas de desarrollo, una vez completada la etapa académica del proyecto.
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7. GESTION DEL PROYECTO

Se incluirdn en este capitulo las tareas realizadas asociadas a gestionar el proyecto,
incluyendo actividades de gestion de riesgos, esfuerzo, comunicaciones y las herramientas
utilizadas para llevar a cabo dichas actividades.

Para llevar adelante el proyecto se eligio un ciclo de vida de prototipacién evolutiva y la
metodologia agil SCRUM (ver capitulo Proceso y Ciclo de Vida para mas detalles respecto a
esto). El trabajo a realizar se dividié en sprints que comenzaron siendo de dos semanas para
la investigacion y seleccidn de herramientas y se cambiaron a diez dias en etapa de
desarrollo.

Consideraciones generales que se tomaron en cuenta en etapa de planificacién del
proyecto:

- Ninguno de los integrantes del equipo contaba con experiencia previa en la
tecnologia elegida para el desarrollo del frontend.

- Los tres integrantes del equipo cuentan con empleos de horario completo y cursan
materias en paralelo con el proyecto.

- Dos de los tres integrantes del equipo no tienen experiencia laboral con SCRUM.

- Parte del equipo no contaba con experiencia previa en Gitflow.

Dados los puntos anteriores es que se optd por comenzar el trabajo por un primer sprint de
investigacidn de herramientas, tecnologias y lectura sobre la metodologia seleccionada para
trabajar durante el proyecto. De esta manera se logrd nivelar el conocimiento del equipo en
puntos clave para el éxito del proyecto.
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7.1. Herramientas utilizadas para la gestion del proyecto

Se describen a continuacion las herramientas utilizadas durante el proyecto que sirvieron de
soporte a la gestidn de las actividades y tareas realizadas.

7.1.1. Planificacion de tareas

Se utilizaron sprints de duracion fija para controlar el avance del tiempo el proyecto. Al
trabajar con una metodologia agil, las tareas a realizar durante los sprints no se planificaron
en un cronograma sino que se utilizé un tablero de SCRUM.

Se utilizé la herramienta Trello (https://trello.com/b/KImbA9mP/compra-cerca) que permite
crear un tablero de trabajo donde se agregan las historias de usuario y las tareas. Mediante
este tablero es posible realizar un seguimiento del avance del trabajo a lo largo de cada
iteracién de manera grafica y clara para todos los integrantes del equipo.

Se muestra a continuacidn un ejemplo de como se veia el tablero de trabajo durante la
ejecucion del segundo Sprint

Backlog Sprint Actual En proceso Finalizado Histérico de tareas
-— -— - -— -—
Buscar producto Backend - Obtener 4rbol de Buscar por categoria BD - Carga de comercios Seleccién de herramienta de gestién
= gop categorias = ® ©O1 A ® = @1 m A
® o1
. ” N + Afada otra tarjeta -— e
Mostrar informacién del comercio -— Frontend - Mostrar drbol de Configuracién del framework
= mo2 Backend - Obtener comercios categorfas ® = o1 o=
asociados a una categoria a
® O1
-— ‘ o1 -—
Dashboard para administrador - Investigacién de herramientas y
= &o2 + Afiada otra tarjeta BD - Carga de categorfas y servicios tecnologia
© ©1 A @ = o1 N
Registro de Comercio
-— ~ i
Registro de usuario Vendedor Frontend - Mostrar comercios en el + Afiada otra tarjeta

mapa

@ @1

—— e
Registro de usuario Comprador
= B2

+ Afada otra tarjeta
—— e
Login

= Eo02
L1 ]
Logout

= @moR

<+ Afiada otra tarjeta

Imagen 12.1 — Sprint Dashboard
Explicacidon de las columnas del tablero:

- Backlog: Contiene el Product Backlog. En esta columna se encuentran todas las
historias de usuario y tareas sin completar que se crearon como resultado del
relevamiento de requerimientos que aun no fueron incluidas en un sprint,
permanecen en esta columna hasta que sean incluidas en un sprint durante la
planificacion.

- Sprint Actual: Contiene el Sprint Backlog. En esta columna se encuentran todas las
tareas que se incluyeron en la iteracion pero que aun no las tomd ningun integrante
del equipo para trabajar en ellas.

- En proceso: Aqui se encuentran las tareas sobre las que se esta trabajando
actualmente.
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- Finalizado: Tareas que fueron completadas.

- Histdrico de tareas: Tareas completadas en sprints anteriores, al cerrar el sprint se
mueven las tareas a esta columna.

Como complemento al tablero de Trello, se creé una planilla que incluye la planificacién de
fechas para cada sprint en cuanto a duracién (fecha inicio, fecha fin), el registro de puntos
estimados a completar y completados reales y una grafica con el Burndown que permite ver
de forma clara cémo fue el avance del trabajo durante el sprint (ejemplo a continuacién).

Planificacidon macro de los sprints

Sprint Inicio Fin Comentarios
Configuracion, investigacion de
1 27/06/2019 10/7/2019 herramientas y preparacién de ambientes
2 11/7/2019 20/7/2019 Desarrollo
3 21/7/2019 30/7/2019 Desarrollo
4 31/7/2019 9/8/2019 Desarrollo
5 10/8/2019 19/8/2019 Documentacion y pruebas de regresion
6 20/8/2019 29/8/2019 Documentacién y correcion de defectos
7 30/8/2019 8/9/2019 Documentacion

Tabla 12.1 — Planificacién Macro Sprints

Ejecucion del Sprint

Para mostrar de una manera grafica lo mencionado anteriormente se agregan los datos de
la ejecucion del sprint 1, en el que se completaron todas las tareas incluidas y la ejecucién

del sprint 2 como ejemplo de un caso en que no se logra cumplir todas las tareas.

Sprint 1

SP estimados 24

SP completados |24

Carry Over 0

- SP Estimados: representa la cantidad de Story Points estimados a completar en el
sprint

- SP Completados: representa la cantidad de story points realmente completados
durante el sprint

- Carry Over: corresponde a los puntos que quedan sin completar al final del sprint
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Burndown chart

== Real == |deal
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5
28-Jun-2019 30-Jun-2019 2-Jul-2019 4-Jul-2019 6-Jul-2019 8-Jul-2019

Gréfica 12.1 — Burndown Chart Sprint 1

En la grafica se muestra la evolucién del trabajo durante el sprint, la cantidad de puntos
reales completados vs lo ideal para que la distribucion del trabajo sea igual durante todo el

sprint

Tablero al cierre del sprint

Compra Cerca & Te

Backlog

-—
Daghboard para administrador

= oz
Registro de Comersio

Registro de wsuaro Vendedor
-—
Reglstro de usuano Comprader

E=1
Login

Logout

— —

BD - Carga de comercios

@ 01 A
— —

Frontend - Mostrar drbo! de
categorias

@ o

— —

BO - Carga de categorias y
senvicios

=l =R} A

<+ Afada otra tarjeta

ncialura Fres L Wisible para ¢l equipo

J Sprint Actual En proceso
+ Afada una tarjeta + Afiada una tarjeta

Imagen 12.2 — Sprint Dashboard al cierre del sprint 1

Finalizada

—
Seleccidn de herramienta de gestidn

-—
Configuracién cel framework

w:f,—au

-—
Investigaciin de herramientas y
tecnologia

® = o1

t+ Afieda otra tarjeta
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En este sprint se completaron todas las tareas planificadas, pero esto no siempre es asi, ya
qgue por ejemplo en el segundo sprint no se llegaron a completar todas las tareas, lo que
genera un carry over para el siguiente.

Sprint 2

SP estimados 26

SP completados |24

Carry Over 2

En el burndown chart se puede apreciar que los puntos reales completados no llegan a tocar
lalinea

== Real == Ideal

30

20

12 - Jul-2019 14 - Jul - 2019 16 - Jul - 2019 18 -Jul-2019

Grafica 11.2 — Burndown Chart Sprint 2
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El tablero al final del segundo sprint queda con tareas en proceso

Backlog Sprint Actual En proceso Finalizado Histdrico de tareas

+ Afiada una tarjeta )

Buscar producto Backend - Qbtener drbol de BD - Carga de comercios Seleccion de herramienta de gestidn

= @moz categarias ® o1 A e = o CE3 a
@ 1

-—

Mastrar informacion del comercio

L — —
Frontend - Mostrar érbel de Configuracicn del framework

categorias @ = o1 AM

@ o1

-—
— — Investigacidn de herramientas v
8D - Carga de categorias y tecnologia

i
servicios ® = o1 0

+ Afiada otra tarjeta
F moOz
-—
Dashboard para administrador

= Hoz

Registro de Comercio @ 2 A

+ Afiada otra tarjeta

Registre de usuario Vendedor L —-—
Backend - Dblener comercios

—— asociados a una categoria

Reqgistre de usuario Comprador

o -
= moz
—

—— Frontend - Mostrar comercios en el

Login
E B0

mapa
@ 1 M

Logaul —

Buscar por categoria

= EBoz

+ Afiada otra tarjeta ~+ Afiada otra tarjeta

Imagen 12.3 — Sprint Dashboard al cierre del sprint 2

7.1.2. Estimacién y registro de esfuerzo

Técnica para la estimacion de las tareas

La estimacion de las historias de usuario se realizo utilizando Story Points como medida de
esfuerzo necesario para que la tarea sea completada.

Durante la Planning Meeting del Sprint se estimaron las tareas utilizando la técnica de
“Planning Poker” que consiste en que cada integrante del equipo otorgue un valor en Story
Points a la tarea que se esta estimando utilizando la sucesién de Fibonacci (0, 1, 2, 3, 5, 8,
13, 21, 34...). Una vez que todos los integrantes del equipo votaron, si todos concuerdan
con el valor puesto se le asigna el valor a la tarea, sino se debe discutir hasta llegar a un
consenso.

Registro del esfuerzo

Entendemos por esfuerzo las horas dedicadas por parte de los integrantes del equipo a
tareas del proyecto. Para el registro de esta informacién se cred una planilla en el
repositorio del proyecto con el fin de que cada integrante registre el tiempo que dedica al
proyecto diariamente, especificando la tarea que realizé y mas informacion de interés
estadistico.

De acuerdo a lo sugerido en tutoria y se estimaba un aproximado de 20hrs semanales de
dedicacién por integrante.
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Se muestra a continuacidn un ejemplo de la planilla de registro de horas utilizada.

Categoria Sub-categoria |Horas Fecha Integrante
Reuniones con tutora 3 22/04/2019 | Equipo
Reuniones con tutora 3 29/04/2019 | Equipo
Reuniones con tutora 3 06/05/2019 | Equipo
Reuniones de equipo 6 08/05/2019 | Equipo
Reuniones con tutora 3 13/05/2019 | Equipo
Reuniones de equipo 6 15/05/2019 | Equipo
Reuniones con tutora 3 20/05/2019 | Equipo
Reuniones de equipo 6 22/05/2019 | Equipo
Gestion Documentacién 2 02/06/2019 [ Agustin
Arquitectura Investigacion 2.5 02/06/2019 | Alejandro
Requerimientos Validacién 25 02/06/2019 | Ignacio
Gestion Documentacién 2 02/06/2019 [ Agustin
Arquitectura Investigacion 2.5 02/06/2019 | Alejandro
Requerimientos Documentacién 25 02/06/2019 | Ignacio
Reuniones de equipo 2 03/06/2019 | Agustin
Reuniones de equipo 2 03/06/2019 | Alejandro
Reuniones de equipo 2 03/06/2019 | Ignacio
Gestion Seguimiento 1 03/06/2019 | Agustin

Tabla 12.2 — Registro de horas
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7.1.3. Seguimiento de las tareas

El seguimiento del avance de las tareas se realizé utilizando el tablero mencionado en la
seccion de planificacion de las tareas del sprint.

El tablero del sprint contiene las tareas en las que se estd trabajando y permite tener una
idea clara del estado de avance general del trabajo realizado.

Sprint Actual En proceso Finalizado
-—— -—— -——
Backend - Obtener rbol de Buscar por categoria BD - Carga de comercios
categorias = ® o1 A
@ 1
+ Afiada otra tarjeta -_—
— Frontend - Mostrar érbol de
Backend - Obtener comercios categorfas
asociados a una categoria
9 ® ot
(=5
-—
+ Afiada otra tarjeta BD - Carga de categorfas y servicios
@ 1 A

-—
Frontend - Mostrar comercios en el
mapa

@ o1 N

+ Afiada otra tarjeta

Imagen 12.4 — Tareas en proceso

El flujo definido para las tareas es el siguiente:

Estados Backlog T > Sprint Actual T > En proceso T » Finalizado

| | |
| | |
1 1 1

La tarea se

Un integrante completay, en
. La tarea se comienza a caso de que
Transiciones q .
agrega a un sprint trabajar en la correponda,
tarea gueda pronta para

testing

Imagen 12.5 — Flujo de estados de las tareas

Si una tarea no llega a completarse durante el sprint, se agrega al siguiente como tarea en
proceso y los Story Points asociados a la misma se cuentan como carry over.



7.2.Riesgos

A continuacioén se listan los riesgos identificados para el proyecto.
Se planificaron mediciones semanales de los de mayor magnitud para determinar a tiempo

las acciones a tomar.

Riesgo Impacto | Prob. | Magnitud | Plan de Respuesta | Plan de
(1 (P) =|x PO contingencia
Disponer de toda Decidir la opcién
la informacién que tenga el
posible sobre cada | menor grado de
Trabajar con una de las dificultad.
tecnologia con la 3 0.8 24 alternativas entre | Elegir formas de
que no se tiene las que es posible implementacién
experiencia escogery las en que el equipo
(Mediano plazo) consecuencias tenga experiencia
que cada una previa.
podria conllevar
respecto a los
objetivos
marcados.
Hacer Dedicacion extra
estimaciones de tiempo para
Mala estimacion del considerando poder cumplir con
esfuerzo 3 0.8 24 todos los las
(Mediano plazo) elementos especificaciones.
disponibles y
utilizar técnicas
formales de
estimacion para
minimizar el error.
Dar prioridad en el | Realizar horas
sprint aquellas extras para
Degradacion de la 3 0.6 1.8 tareas que son minimizar la
calidad del software clave en la calidad | cantidad de
por recortes de del entregable actividades
actividades final. recortadas.
(Largo plazo)
Ante cambios en Evaluar el cambio
los y determinar el
requerimientos se | impacto del mismo
crearan las tareas | en el proyecto.
necesarias para Una vez analizado
Cambios en 3 0,4 1.2
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requerimientos

cumplirlos y se

se podra

(Inmediato) incluiran en determinarla
futuros sprints de | mejor manera de
acuerdoasu llevarlo a cabo
prioridad.

Cada integrante Priorizar las tareas
del equipo estd al pendientes y
Enfermedades 4 0,2 tanto del progreso | reasignarlas de
(Inmediato) 0.8 del resto. Estan acuerdo a su

capacitados para
dominar la
situacién en la
gue se encontraba
su compaiiero.

importancia para
que alguno de los
integrantes del
equipo las pueda
finalizar

Pérdida/Robo/Falla
de equipos de 3 0,2 0.6
trabajo (Inmediato)

Todos los cambios
gue cada
integrante realice,
deben ser
persistidos de
manera online
(por ejemplo:
guardarlos en una

Conseguir un
equipo alternativo
para que todos los

integrantes
puedan continuar
con su trabajo

nube).
Mala comunicacién 3 0.4 0.6 Feedback Reunidn entre los
entre los constante acerca | integrantes del
integrantes del del proyectoy su | equipo para
equipo. avance. Toda la corregir cualquier

(Medianoplazo)

informacién de
avance en la nube
disponible para
ser consultada.

comportamiento o
método que
interfiera con los
objetivos del
proyecto

Impacto:

0 - Ninguno.

1 - Marginal.

2 - Poco importante.

3 - Importante (puede retrasar el proyecto).
4 - Critica (pude detener el proyecto).

5 - Catastrofica (fracaso del proyecto).

Probabilidad de ocurrencia:
0.0 - no probable.
0.2 - poco probable.

65




0.4 - probable.

0.6 - muy probable.

0.8 - altamente probable.

1.0 - se convierte en problema

Tabla 12.3 — Riesgos

Para definir qué riesgos se evallan y se les realiza seguimiento con mayor prioridad nos
basamos en la magnitud y a qué plazo se manifestarian.

- Alto: Magnitud alta (>= 2) y plazo de ocurrencia mediano o inmediato.
- Medio: Magnitud media (>=1y <2) y plazo de ocurrencia mediano o inmediato.

- Bajo: Magnitud baja (<1) y plazo de ocurrencia largo.

Riesgos a los que se catalogaron como “Alto” le debe realizar seguimiento con frecuencia
semanal.

- Trabajar con tecnologia con la que no se tiene experiencia. Se realizaron pruebas de
concepto previo al comienzo del desarrollo y se consideré esta dificultad en la
estimacion de los tiempos de las tareas antes de incluirlas dentro de un sprint.

- Mala estimacidn de los tiempos. Se revisd el avance de las tareas a través del
tablero del sprint diariamente para identificar desvios importantes en el esfuerzo
estimado para cada tarea a realizar.

Riesgos a los que se catalogaron como “Medio” le debe realizar seguimiento una vez por
sprint.

- Cambios en los requerimientos. La metodologia de trabajo mitigd este riesgo en
gran medida.

No se le realizé seguimiento periddico a los riesgos catalogados como “Bajo”.

- Mala comunicacidn entre los integrantes del equipo.
- Pérdida/Robo/Falla de equipos de trabajo.
- Enfermedades de integrantes del equipo.

- Degradacion de la calidad del software por recortes de actividades.

7.3. Gestion de las comunicaciones
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Establecer una buena comunicacidn entre los interesados es clave para lograr un proyecto
exitoso. Por lo anterior es que se definieron ciertos canales y medios de comunicacién tanto
para la comunicacion interna del equipo como para la comunicacién con otros interesados
externos.

7.3.1. Comunicacion interna

Se acordé con el equipo de proyecto reunirse dos veces por semana de manera presencial
para realizar una puesta a punto y coordinar y planificar tareas.

Por otra parte se mantuvo comunicacion diaria a través de mensajeria via Hangouts,
Whatsapp y correo electrdnico.

La reunidn diaria de avance (ceremonia correspondiente a la metodologia utilizada) se
realizd mediante Whatsapp.

7.3.2. Comunicacioén hacia la tutoria

La comunicacién con la tutora se realizé via mail para el envio de documentos, reuniones
presenciales de seguimiento y a través de Whatsapp para la coordinacién de reuniones.

7.3.3. Comunicacion hacia el socio de marketing
Se coordinaron reuniones mediante Whatsapp para realizar validacién de requerimientos y

via correo electrénico para el intercambio de documentos (por ejemplo, la carta de
experto).
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7.3.4. Plan de comunicaciones

A continuacién se detalla cémo fue la comunicacidn entre los integrantes del equipo, con el
tutor, el cliente y las herramientas que se utilizaran.
En la siguiente tabla se indica el responsable de comunicar la informacién a lo largo del
proyecto, el medio por el que se har3, los destinatarios y la frecuencia.

Qué se Responsable [ Destinatarios Medio/Herramienta |Frecuencia
comunica
Plan de Gerente del Equipo de - Reuniones Cuando se
proyecto proyecto desarrollo y - Via mail elabora el plan
tutoria de - Repositorio
proyecto
Avance del Equipo de Equipo de - Reuniones Semanalmente
proyecto proyecto desarrollo y - Via mail
tutoria de - Repositorio
proyecto
Avance diario| Equipo de Equipo de - Reuniones Diario
desarrollo desarrollo - Via mail
- Chat (Hangouts,
Whatsapp)
Revisiones Equipo de Tutoria Entrega formal con 04/04/19 -
formales proyecto boleta Anteproyecto
18/06/19 -
Revision formal
Cambios en Equipo de A las partes - Reuniones Cada vez que se
el proyecto proyecto interesadas - Via mail requieran
cambios
Finalizacion | Gerente del | Todas las partes | Comunicacidn oficial | Cuando finaliza el
del proyecto proyecto proyecto

Tabla 12.4 — Plan de comunicaciones
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7.4. Métricas de esfuerzo

Se presentan a continuacion las métricas obtenidas a partir del registro de esfuerzo
realizado durante el transcurso del proyecto de los tres integrantes del equipo cumpliendo
los diferentes roles que tomaron segiin el momento del proyecto. Las métricas consideradas
excluyen el esfuerzo dedicado a documentar el proyecto como tal, por lo anterior es que se
toman en cuenta los Sprints 1 al 4.

Se detalla el esfuerzo dedicado por recurso al proyecto en general y por Sprint. El esfuerzo
por rol en general y por Sprint.

7.4.1. Esfuerzo total (en horas) por recurso

En el siguiente grafico se aprecia la distribucion total del esfuerzo dedicado por los
integrantes del equipo entre los Sprints 1y 4.

Horas dedicadas en total por recurso

Agustin
27,5%
Ignacio 4
39,4% )
Alejandro
33,1%

Grafica 12.3 — Horas totales por recurso
Dado a que los Sprints tomados en cuenta tuvieron como principal tarea el desarrollo, es

esperable que la dedicacidon de los integrantes encargados del desarrollo fuera mayor a la
del integrante del equipo que era responsable de la gestion y aseguramiento de la calidad.
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7.4.2. Esfuerzo de los recursos por iteracién

En el siguiente grafico se muestra la distribucion del esfuerzo dedicado por los integrantes

del equipo en cada uno de los Sprints entre los Sprints 1y 4.

Sprint 1

Sprint 1

Agustin
24,1%
Ignacio
41,7%
Alejandro
34,3%
Grafica 12.4 — Esfuerzo recursos por iteracion SP 1
Sprint 2
Sprint 2
Agustin
23,3%
Ignacio
46,7%
Alejandro
30,0%

Grafica 12.5 — Esfuerzo recursos por iteracion SP 2
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Sprint 3

Sprint 3

Agustin
. 28,9%
Ignacio
38,2%
Alejandro
32,9%
Gréfica 12.6 — Esfuerzo recursos por iteracion SP 3
Sprint 4
Sprint 4
Ignacio Agustin
0,
37,3% 34.7%
Alejandro
28,0%

Grafica 12.7 — Esfuerzo recursos por iteracion SP 4

De los graficos anteriores se observa que la distribucidn del esfuerzo se mantuvo en su
proporcidn con el correr de los Sprints. En el Sprint 4 la dedicacién del responsable de
aseguramiento de la calidad aumentd con respecto a los anteriores Sprints ya que se
sumaron horas de pruebas de regresion.
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7.4.3. Esfuerzo por rol

En la gréfica a continuacién se muestra el esfuerzo de cada uno de los. Los integrantes del
equipo fueron tomando diferentes roles segun las necesidades del proyecto.

Esfuerzo por rol

IR ARQ
3,2% 2,6%
SQA
9,0%
GEPRO
20,9%
DESA
61,8%

Gréfica 12.8 — Esfuerzo recursos por rol

La principal tarea en esta etapa del proyecto es la de desarrollo, por ello es que el rol DESA

es quien toma protagonismo sobre los demas roles. Las tareas de IR y ARQ que se realizan
en esta etapa no son muchas ya que se limitan a ajustes y mejoras por el lado de la

arquitectura y actualizacidon y relevamiento por parte de los requerimientos (el ciclo de vida

de prototipado evolutivo que se selecciondé requiere que asi sea durante todas las
iteraciones). Las tareas de SQA cobran especial importancia en la ejecucidn de las pruebas
funcionales al final de cada sprint y en las pruebas de regresion que se ejecutan al final del
Sprint 4.
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7.4.4. Esfuerzo total (horas) por Sprint

El siguiente grafico muestra las horas dedicadas por parte del equipo de trabajo a cada uno
de los sprints.

Esfuerzo por sprint
125

100
75

50

Horas

25

Sprint
Gréfica 12.9 — Esfuerzo total en horas por sprint

Se puede apreciar una distribucién bastante uniforme del esfuerzo para los Sprints 2, 3 y 4.
La diferencia con el primer Sprint radica en que en éste se realizaron tareas de investigacion
de herramientas, configuracién, pruebas de concepto y preparacion de ambientes de
trabajo que no fueron necesarias en los siguientes.
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7.4.5. Esfuerzo por rol por Sprint

En las siguientes graficas se muestra de qué manera se distribuyd el trabajo necesario de
cada rol en los cuatro Sprints analizados.

Sprint 1

60

40

20

Rol ARQ DESA GEPRO SQA SCM IR

Esfuerzo por rol Sprint 1

Gréfica 12.10 — Esfuerzo por rol por sprint SP1

Sprint 2

40

30

20

10

Rol ARQ DESA GEPRO SQA SCM IR

Esfuerzo por rol Sprint 2

Grafica 12.11 — Esfuerzo por rol por sprint SP2
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Sprint 3

50

40

30

20

10

Rol ARQ DESA GEPRO SQA SCM IR

Esfuerzo por rol Sprint 3

Gréfica 12.12 — Esfuerzo por rol por sprint SP3
Sprint 4

50

40

30

20

10

Rol ARQ DESA GEPRO SQA SCM IR

Esfuerzo por rol Sprint 4

Grafica 12.13 — Esfuerzo por rol por sprint SP4

La dedicacién de cada rol a lo largo de los cuatro Sprints se mantuvo constante, con una
notoria diferencia en el rol de DESA debido a que el foco de estos Sprints era el desarrollo
de la aplicacidn. Se puede observar ademas el aumento del esfuerzo de SQA en el cuarto
Sprint, esto se debe a la ejecucidn de pruebas de regresidn que no estuvieron presentes en
los anteriores.
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8. GESTION DE CALIDAD

Para asegurar la calidad tanto del proyecto como del producto a desarrollar es que se
establecieron los estandares de calidad a cumplir y la forma de satisfacerlos.

Estos estandares surgen de experiencias previas de otros proyectos, de los objetivos del
proyecto, asi como también del tiempo, costo y recursos disponibles.

La intencion de estas tareas es la de encontrar posibles errores/defectos lo antes posible
para evitar su propagacion y asi evitar costos innecesarios.

Se realizaron revisiones que permitan saber si lo que se estd construyendo cumple con los
requisitos funcionales y no funcionales especificados, si el cédigo es eficiente para cumplir
con requisitos de performance, si las pruebas disefiadas cubren las funcionalidades de los
sistemas y si la documentacién generada es correcta.

Las actividades asociadas al aseguramiento de la calidad se realizaron en todas las etapas
del proyecto. Estas actividades fueron revisiones, checklists y también revisiones cruzadas
entre los integrantes del proyecto.

Los defectos detectados en revisiones e inspecciones fueron formalizados en un

documento/herramienta para luego ser distribuidos entre los integrantes del equipo y
también a los posibles interesados con el fin de mantenerlos informados.

8.1. Objetivos de calidad a nivel de producto

En cuanto al producto a construir, los objetivos de calidad que se definieron son los
siguientes:

- El producto de software deberd de cumplir con el alcance definido para la entrega en
un 100%. Todos los requerimientos funcionales y no funcionales incluidos para esta

primera etapa deben estar implementados.

- En caso de contar con defectos sin resolver al momento del cierre del proyecto,
éstos no pueden ser de severidad alta, es decir, que impidan el normal
funcionamiento de la aplicacidn y de sus funcionalidades principales.
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8.2. Objetivos de calidad a nivel del proceso de desarrollo

La calidad del proceso de desarrollo incide directamente en la calidad del producto
resultante del mismo, por lo tanto se realizaron las siguientes actividades para poder
certificar que el proceso cumple con los estandares de gestién y documentacion
establecidos.

- Contar con un plan de calidad adecuado a la realidad del proyecto.

- Realizar seguimiento de la planificacién para asegurar el cumplimiento de las
actividades alli definidas y corregir desviaciones en tiempo y forma.

- Seguir la metodologia de trabajo definida para el proyecto.

- Establecer indicadores que permitan medir la calidad del proceso y revisarlos de
manera periddica.
8.3. Planificacion de SQA
Las actividades de aseguramiento de la calidad se realizan a lo largo de todo el ciclo de vida
del proyecto. Algunas actividades son especificas de una etapa del proyecto y otras se
realizan durante todo el proyecto.

Actividades que se realizan al inicio del proyecto:

- Definicion de estandares de documentacidn.
- Definicidon de estandares de codificacion.

- Definicion de planes.

Actividades que se realizan previo a comenzar una iteracion:

- Definicion del alcance y objetivo de la iteracidn.

- Establecimiento de los criterios de aceptacidn de la iteracion.

Actividades que se realizan durante una iteracién:

- Seguimiento de la planificacion (avance).
- Pruebas sobre el software construido.
- Revisiones cruzadas de cddigo y documentacion.

- Reuniones internas del equipo y con el cliente o responsable del producto.
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Actividades que se realizaron al finalizar una iteracién:

- Reuniodn de cierre de la iteracidn (revision de métricas y resultados para realizar
correcciones).

- Evaluacién interna del desempeiio el equipo.
- Validacion del entregable con el cliente o responsable de producto.

- Lecciones aprendidas.

Actividades que se realizaron durante todo el proyecto

- Pruebas.

- Documentacién.

- Aplicar los estandares definidos.
- Relevar métricas.

- Revisiones.

8.4. Actividades de SQA

Las actividades comprendidas dentro de SQA apuntan a la seleccion de estandares tanto
para el software como para la documentacidn, verificar el cumplimiento de los mismos.
Estas actividades abarcan también revisiones internas de los productos de software a
medida que se construyen, asi como de la documentacidn resultante del proceso y la
seleccion y recoleccidn de métricas durante el proyecto.

8.4.1. Seleccion de estandares

Los estdndares a seguir durante el proyecto fueron divididos en tres grandes grupos,
Documentacion, Cédigo y Usabilidad.

Documentacion
Para la documentacidn del proyecto se tomaron como estandares y lineamientos a seguir
las restricciones impuestas por la Universidad ORT para la entrega del proyecto final.

Documento/item Estandar a seguir Comentarios

Documento del proyecto Documento 302 de ORT Aplica a la documentacién
general del proyecto y
pautas a seguir para la
entrega final

Diagramas del sistema UML Todos los diagramas que
aplican para describir la
solucidn (clases, paquetes,
despliegue, componentes)
siguen lo establecido por el
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lenguaje UML

Nombre de los archivos y
documentos

Nombrar el archivo por el
nombre que lo describe y
explicitar la versién al final
“DocumentoEjemplo_vX.X”

Las versiones X.0 se generan
para entregar. Las
intermedias seran X.X
mientras se estd trabando

Tabla 13.1 —Estandares de documentacion
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Cddigo

Para lograr que el cddigo sea uniforme y entendible se tuvieron en cuenta, ademas de las
convenciones especificas de los lenguajes utilizados, las buenas practicas incorporadas
durante la carrera en la asignatura de Disefio de Aplicaciones y en el libro “Clean Code” de
Robert C. Martin:

- Nombres con sentido: Usar nombres que revelen las intenciones, que se puedan
pronunciar, que se puedan buscar, nombres de clases en singular y representativos,
nombres de métodos que sean verbos.

- Funciones: tamafio reducido, hacer una sola cosa, un nivel de abstraccién por
funcién, nombres descriptivos, no recibir mas de tres pardmetros.

- Comentarios: Evitar comentarios en el codigo.

Usabilidad

En cuanto a la usabilidad del sistema, decidimos tomar como referencia al momento de
disefiar las pantallas las “10 Reglas heuristicas de usabilidad” de Jakob Nielsen ya que es un
referente de la industria en cuanto a usabilidad:

Visibilidad del estado del sistema.

- Relacidn entre el sistema y el mundo real.

- Controly libertad del usuario.

- Consistencia y estandares.

- Prevencién de errores.

- Reconocimiento antes que recuerdo.

- Flexibilidad y eficiencia de uso.

- Estética y disefio minimalista.

- Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores.

- Ayuda y documentacion.

El detalle de cada una de las reglas se encuentra en el Anexo 10 — Heuristicas de Nielsen
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8.4.2. Revisiones del proyecto

Se realizaron revisiones internas, validaciones y verificaciones que apuntan a mejorar la
calidad del proyecto en general.

8.4.3. Revisiones internas

Durante el proyecto se realizaron revisiones internas de los productos a medida que se va

avanzando.

Para cada producto se definioé el responsable, criterio y momento en el que se realizard la

revision correspondiente

Producto

Criterio

Responsable

Momento de
revision

Plan de Proyecto

Revision interna,
estandar de
documentacion

Gerente de proyecto

Cuando se genera
una nueva version

Plan de Calidad

Revision interna,
estandar de
documentacion

Responsable de SQA

Cuando se genera
una nueva version

Documentacion de
los requerimientos

Revisién interna,
estandar de
documentacion

Responsable de
ingenieria de
requerimientos

Cuando se genera
una nueva version

Producto de
software

Requerimientos,
estandares de
codificacion

Equipo de desarrollo

Al finalizar el
desarrollo

Documentacion
para entrega

Revision cruzada de
las secciones

Equipo de proyecto

Cuando se agrega
una nueva seccion

Tabla 13.2 — Revision de productos
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8.4.4. Verificaciones

Las verificaciones realizadas durante el proyecto buscan asegurar que los productos que se
crearon cumplen con los niveles de calidad establecidos.

Las verificaciones varian de acuerdo al producto que se encuentra bajo verificacion. Se listan
a continuacion las verificaciones realizadas para los diferentes productos:

- Especificacidn de requerimientos: Se verificé que los requerimientos relevados
fueran especificados de forma correcta. El detalle de este proceso de relevamiento y
validacién de los requerimientos del sistema se encuentra en el capitulo Ingenieria
de requerimientos.

- Plan de testing: Se verificd que el alcance de las pruebas cubra las funcionalidades
gue estan dentro del alcance del desarrollo de esta instancia.

- Producto de software: Se verificd el cumplimiento con los requerimientos incluidos
en el alcance. Esta verificacion se hizo mediante la ejecucion de los casos de prueba
definidos.

- Documentacidn de la arquitectura del sistema: Se verificd, ademas de la correctitud
del documento en general, que se satisfagan los atributos de calidad para cada uno
de los requerimientos no funcionales especificados.

En la siguiente tabla se resume qué producto se verificd, quién era el responsable del

producto y de la verificacidn y el momento en que se llevd a cabo la misma

Producto Responsable Responsable Momento de | Comentarios/Defectos
producto dela la verificacién
verificacion
Especificacidon Responsable de | Responsable Al generar Los defectos se
de ing. De de SQA una nueva reportaron mediante
requerimientos | requerimientos version comentarios en el
documento
Plan de testing | Responsable de | Responsable Al generar Los defectos se
SQA de SQA una nueva reportaron mediante
versién comentarios en el
documento
Producto de Equipo de Responsable Al final de Los defectos se
software desarrollo de testing cada iteracién | reportaron en una

planilla creada para
tal propdsito

Documentacidn | Responsable de | Responsable Al generar Los defectos se
dela arquitectura de SQA una nueva reportaron mediante
arquitectura version comentarios en el

documento

Tabla 13.3 — Verificacién de productos
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8.4.5. Validaciones

Para la validacién de los productos generados durante el proyecto se coordind con expertos
en cada area dependiendo del producto a validar.

Como salida a estas validaciones se obtuvieron comentarios y sugerencias de mejora que

fueron aplicados en las siguientes versiones de los productos.

En la siguiente tabla se listan las validaciones realizadas a los productos generados durante

el proyecto
Producto Responsable Responsable | Método/Técnica | Momento de la
producto dela de validacion validacién
validacién
Especificacion Responsable Experto en Reunién Una vez definidos los
de de ing. De marketing presencial requerimientos en el
requerimientos | requerimientos alcance
Producto de Equipo de Responsable | Reunidn con los | Al final de las
software desarrollo de testing usuarios y demo | pruebas de regresion
con usuarios | delas
potenciales funcionalidades
Documentacion | Responsable Arquitecto de | Reunién Al generar la versién
dela de arquitectura | empresa en presencial final del documento
arquitectura la que

trabaja uno
de los

integrantes
del equipo

Tabla 13.4 — Validacién de productos
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Se realizaron ademas dos encuestas para validar los requerimientos y la tecnologia
seleccionada para el proyecto. Dichas encuestas apuntaron a obtener informacién desde los
dos usuarios principales del sistema, los compradores (usuario final que buscara los
productos en la aplicacion) y lo vendedores (duefios de los comercios registrados en el
sistema).

- Encuesta a compradores: Las preguntas incluidas buscaban determinar si nuestro
publico objetivo tiende a realizar busquedas de productos y compras a través de sus
dispositivos moviles, si tienen preferencia sobre compras en linea o en tiendas fisicas
de determinados productos, si se habian enfrentado a la problematica que
intentamos resolver y la preferencia a aplicativos nativos o utilizar aplicaciones web
gue sean multiplataforma.

- Encuesta a vendedores: Las preguntas incluidas buscaban determinar si los
comercios que consideramos nuestro publico objetivo expresaban la necesidad de
atraer mas clientes a sus locales, cdmo les han resultado sus campafias de
marketing, por qué medios realizan las publicidades y campafas y la valoracion que
le darian a la posibilidad de exponer ofertas en linea.

Los resultados de las encuestas nos brindaron informacién que apoya la iniciativa y el
propdsito y ademas colaboraron en la toma de decisiones en la seleccidén de tecnologias
para el desarrollo del proyecto.

El detalle de las preguntas y los resultados de las encuestas se encuentran en los anexos
Anexo 11 - Resultado de encuestas a compradores y Anexo 12 - Resultado de encuestas a
vendedores.
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8.4.6. Controles sobre los repositorios

Tal como se detalla en el capitulo de Gestion de la Configuracion el versionado de
documentacion y de cddigo fue unos de los puntos importantes a gestionar durante el
desarrollo del proyecto.

Para asegurar el cumplimiento de lo establecido para este punto se realizaron las siguientes
acciones en el transcurso del proyecto.

Repositorio de documentacién

- Versionado de documentos: Cada documento creado debera tener la version
correspondiente explicitada.

- Nomenclatura para el nombramiento de los documentos: Respetar el formato
establecido para nombrar los archivos.

- Ubicacién de los archivos en los repositorios correctos: Cada documento deberd
estar guardado en la carpeta contenedora correcta.

Repositorio de cddigo
- Respetar las practicas establecidas en GitFlow: Ver referencia [1]

Al comienzo el equipo tuvo algun inconveniente con el flujo de trabajo establecido para el
manejo de las versiones y controles sobre las mismas, pero conforme avanzé el proyecto
esta metodologia de trabajo se incorpord de manera casi natural a los integrantes, logrando
asi tener un control sobre las versiones de los productos en los que se trabajaba y se

evitaron problemas relacionado a la pérdida de informacidn por errores en las versiones o
faltante de archivos fisicos.
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8.5. Testing

El producto de software se somete a una etapa de testing para asegurar el cumplimiento
con los requerimientos definidos y poder determinar el nivel de calidad.

8.5.1. Planificacién de las pruebas

La ejecucidén de las pruebas sobre las funcionalidades desarrolladas se realizé al final de
cada sprint y luego del ultimo sprint de desarrollo se realizaron ademas pruebas de
regresion.

A lo largo del proyecto se realizaron diferentes tipos de pruebas, de modo de verificar el
cumplimiento de los requerimientos tanto funcionales como no funcionales.

A continuacidn se listan los tipos de pruebas incluidas en el testing del producto:

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias las ejecutaron los desarrolladores durante la construccion de cada
modulo, ya que se trabajé con TDD (Test Driven Development).

La ejecucién pruebas unitarias verifican que lo que se estd agregando no agregan errores al
codigo ya existente.

Se tomo como regla interna del equipo el no subir cédigo al repositorio para el cual no estén
pasando OK todos los tests unitarios.

Pruebas de integracion

Estas pruebas permiten verificar que los médulos funcionan correctamente cuando se
integran.

Las pruebas de integracidn se realizaron conjuntamente con las pruebas funcionales del
sistema y tuvieron vital importancia en la integracion del backend con el frontend.

Pruebas de seguridad

Respecto a la seguridad, las pruebas realizadas fueron principalmente sobre el médulo de
login y se realizaron mediante la ejecucion de los casos de prueba funcionales.

Los tiempos acotados y la falta de capacitacion del equipo en esta drea no permitieron que
se profundice mas sobre el test de seguridad de la aplicacién.

Pruebas funcionales

Se definieron casos de prueba funcionales para las funcionalidades incluidas en el MVP con
el objetivo de asegurar, desde un punto de vista funcional, el cumplimiento de los
requerimientos del sistema.

Se utilizé un template para la especificacion de los casos de pruebas y ademas para el
reporte de los defectos encontrados.
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Se adjunta a continuacion un ejemplo de la planilla de especificaciéon de casos de prueba y

un ejemplo de la planilla de reporte de defectos.

Casos de prueba

# Caso |Propésito del caso Resultado esperado Resultado Obtenido
Busqueda por Producto

Verificar que al realizar una
bldsqueda para la que existen
resultados en el rango, se muestran [Se muestran en el mapa todos los
los comercios coincidentes en el comercios que cumplen con la

1|mapa condicion de basqueda pendiente
Verificar que al realizar una
blsqueda para la que NO existen
resultados en el rango, se muestra [Se muestra un mensaje que indica
un mensaje que indica que no hay [que no hay resultados para la

2 |resultados blsqueda realizada pendiente
Verificar que al realizar una
bldsqueda para la que NO existen
resultados (no hay comercios
registrados que ofrezcan el Se muestra un mensaje que indica
producto), se muestra un mensaje [que no hay resultados para la

3 |que indica que no hay resultados blsqueda realizada pendiente
Verificar que no se permiten realizar |El botén de buscar no se habilita
bldsquedas por producto con el hasta que no se ingresa un dato en el

4 |campo de producto vacio campo de producto pendiente
Verificar que al realizar una
blsqueda por Productos se En los resultados de busqueda se
muestran los comercios registrados |muestran los comercios registados en
en el sistema vy los resultados de el sistema y los sugeridos por Google

5|Google Maps Maps pendiente

Tabla 13.5 — Ejemplo de caso de prueba
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Reporte de defectos

# defecto [ Reportado por | Funcionalidad Descripcién Severidad Estado Comentarios

No se muestra mensaje
informativo si no existen
resultados para la busqueda Caso #2
ATaruselli Busqueda por Producto |realizada 2 - Medio Nuevo Caso #3

-

No se muestra mensaje
informativo si no existen
resultados para la busqueda Caso #7
ATaruselli Busqueda por Categorid realizada 2 - Medio Nuevo Caso #8

N

Si el campo no tiene
informacién para mostrar no
se carga con un mensaje
descriptivo, deberia decir
"informacién no
proporcionada por el
ATaruselli Ver Perfil Comercio comercio” 3 - Bajo Nuevo Caso #21

w

Tabla 13.6 — Reporte de defectos

8.5.2. Ejecucion de las pruebas

El responsable de SQA tomo el rol de tester tanto para la definicion de los casos de prueba
como para la ejecucién de los mismos.

La documentacién asociada a la ejecucion de los casos de prueba y el reporte de defectos
encontrados se almacend en una carpeta especifica en el repositorio que era accedida por
todos los miembros del equipo.

Se definié la siguiente escala para asignar la severidad de un defecto al reportarlo:

- Alta: Es un defecto que impide continuar con la ejecucién de las pruebas.

- Medio: No cumple con los requerimientos pero no se generan fallas graves en el
sistema.

- Bajo: Sugerencias de mejora, defectos de cosmética, mensajes poco claros,
disposicién de la informacion en la pantalla.

Por otra parte, se definieron los siguientes estados para los defectos reportados:

- Nuevo: Se reporto el defecto pero no ha sido tomado por un desarrollador para
resolverlo.

- Rechazado: El defecto reportado no es tal.
- Endesarrollo: Un desarrollador esta trabajando para corregir el defecto.
- Corregido: El desarrollador corrige el defecto y esta pendiente de que sea testeado.

- Cerrado: El responsable de testing verificod que el defecto fue corregido.

La ejecucidn de las pruebas funcionales se realizd al finalizar cada sprint.
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8.6. Métricas de Testing

En esta seccidon se muestran las métricas obtenidas a partir del analisis de los resultados d
la ejecucion de los casos de prueba definidos para esta instancia.

e

Se ejecutaron los 27 casos de prueba definidos que cubren las funcionalidades desarrolladas

y se realizé una prueba de regresion luego de finalizar el dltimo sprint de desarrollo.

1.1.1. Cantidad de defectos reportados por iteraciéon

Al final de cada iteracién de desarrollo se ejecutaron los casos de prueba asociados a las
funcionalidades que se desarrollaron en esa iteracion.

Comparando la cantidad de defectos por iteracion podemos tener una visién de cémo fue
evolucionando la calidad de la aplicacién a lo largo del proyecto.

Cantidad de defectos por iteracion

2

3
| oy
S
[&]
o
2 4

5

0 1 2 3 4 5

Cant Defectos

Grafica 13.1 — Defectos por iteracion

En las primeras dos iteraciones fue donde se encontraron la mayor cantidad de defectos y
esto coincide con la implementacidn de las funcionalidades mds complejas (Busqueda por
producto y Busqueda por categoria).
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El desglose de los defectos reportados por iteracion, teniendo en cuenta la severidad de los
mismos, es el siguiente:

Iteracién Alto Medio Bajo
2 0 4 1
3 2 2 0
4 2 0 0
5 1 2 0

Tabla 13.7 — Defectos por iteracidn y severidad

1.1.2. Cantidad de defectos reportados por funcionalidad

Al analizar la cantidad de defectos reportados por funcionalidad se pueden tomar medidas

correctivas a futuro respecto al foco que se tiene que poner en cada funcionalidad en
nuevas etapas de testing. Una funcionalidad para la que se reportan muchos defectos
requiere un foco de atencion tanto desde el punto de vista de desarrollo como de testing.

Defectos por funcionalidad

Busq. Producto
14.3%

Perf. Comercio
28.6%

Busq. Categoria

14.3%

Registro Generales
14.3% 14.3%
Login/Logout

14.3%

Gréfica 13.2 — Defectos por funcionalidad

90



El desglose de los defectos reportados por cada funcionalidad, teniendo en cuenta la
severidad de los mismos, es el siguiente:

Funcionalidad Alto Medio Bajo
Busq. Producto 2 0
Busq. Categoria 0 2 0
Generales 0 2 0
Login/Logout 2 0 0
Registro 2 0 0
Perf. Comercio 1 2 1

Tabla 13.8 — Defectos por funcionalidad y severidad

1.1.3. Defectos reportados vs defectos corregidos

Al cierre del proyecto se corrigieron todos los defectos de severidad alta que fueron
reportados en etapa de testing, quedando dos defectos de severidad media por corregir
previo a la defensa del proyecto.

Dichos defectos corresponden a mensajes de error que no se muestran de una manera clara
al usuario.

15

10

Reportados Corregidos

Reportados vs Corregidos

Grafica 13.3 — Defectos reportados vs corregidos
La razén por la que no se corrigieron el 100% de los defectos es que algunos prioritarios se

reportaron en la etapa de regresion (Ultima etapa de testing) y los de severidad mas baja se
dejaron para futuro ya que no afectan de manera critica al funcionamiento de la aplicacién.
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1.1.4. Defectos reportados vs Casos ejecutados

La comparacién de la cantidad de defectos reportados contra la cantidad de casos de
prueba ejecutados sirve para tener una idea de la efectividad del testing.

En este caso de 27 casos de prueba ejecutados se reportaron 14 defectos, por lo que
entendemos que el testing fue efectivo ya que se reportd un defecto cada dos casos de
prueba aproximadamente.

Casos
Ejecutados

Defectos
Reportados

Cant defectos vs casos ejecutados

0 10 20 30

Gréfica 13.4 — Defectos reportados vs casos ejecutados
9. GESTION DE LA CONFIGURACION

La Gestion de la Configuracién (SCM) identifica, organiza y controla las modificaciones del
software y la documentacion del proyecto a través del ciclo de vida.

Actividades de SCM que nos interesaran son:

- ldentificar elementos de configuracidn del software.
- Definir herramientas de gestion a utilizar en el desarrollo.
- Elegir herramientas y tecnologias para el desarrollo del software.

- Control de versiones de documentos y software.
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9.1. Elementos de configuracién

En la construccidn del sistema los elementos que componen toda la informacién producida
como parte del proceso de ingenieria de software se dividen en 2 grandes ramas:

- Los elementos de software que componen todos los archivos que componen el
software en todas sus capas.

- Los elementos de documentacidn que abarcan todos los archivos que conforman la
documentacién del proyecto.

Por restricciones de tiempo, no se realizé una identificacidon de estos elementos formal en
tablas como suele realizarse. De todas maneras, las herramientas de gestion utilizadas que
se explicardn a continuacidon permiten tener un registro de cada elemento y sus respectivas
versiones.

9.2. Herramientas de gestion

Para poder realizar un correcto seguimiento del proyecto hemos elegido las siguientes
herramientas:

- GITHUB: es una plataforma de desarrollo colaborativo para alojar proyectos
utilizando el sistema de control de versiones GIT. Se utiliza principalmente para la
creacidn de cédigo fuente de programas de computadora. El software que opera
GitHub fue escrito en Ruby on Rails.

- Google Drive: Repositorio de informacion que permite almacenar y editar
documentos de diversos formatos. Para acceder solo se necesita un navegador web
y conexidn a internet. Se asume que no se necesita capacitacion para usar las
herramientas, debido al perfil de los integrantes del equipo.
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9.3. Gestion de versiones

9.3.1. Versionado de cddigo de fuente

Para el versionado del cddigo se aplico GitFlow [1], la metodologia de trabajo con GITHUB
consistié en crear una rama para el desarrollo por parte de cada integrante del equipo. De
esta manera se logrd desacoplar los cambios y que los mismos no afecten en el desarrollo
de los demads integrantes. Una vez que cada desarrollo era testeado se pasaban los cambios
a la rama central denominada Development donde se integraban las funcionalidades
finalizadas.

Default branch
E-? master a month ago

Recent branches

+ SPRINT-II-FRONT-END 13 days ago
E-"" Development 22 days ago
E-? entidades a month ago

Other branches
E-"" SPRINT-II---FROMNT-END a month ago
E-"" arigin/user a month ago

Imagen 14.1 — Repositorio de cédigo Github

En la raiz del proyecto se crearon 2 subcarpetas cada una conteniendo la solucién para el
backend y otra para el frontend. Cada una de estas carpetas conteniendo su propio archivo
Gitignore. En este archivo se especifican aquellos archivos que no deberdn ser compartidos
entre las distintas instalaciones locales ya que contienen metadatos que pueden generar
conflictos en distintas maquinas.

git 8/21/2019 9:35 PM File folder
Backend 711242019 11:06 PM  File folder
Frontend 8/25/2019 817 PM File folder

Imagen 14.2 — Repositorio de cédigo carpetas

94



Para el intercambio de informacién con el repositorio se utilizo GitHub Desktop. El mismo
permite facilmente trabajar con las funcionalidades de GitHub a nivel grafico sin necesidad
de utilizar lineas de comando.

-

Q Current repository v P Current branch ~ Fetch origin
compracerca " SPRINT-II-FRONT-END ™ Last fetched 21 minutes ago

Eﬁ] An updated version of GitHub Desktop is available and will be installed at the next launch. See what's new or restart GitHub Desktop.

Changes & History Frontend\CompraCercaFrontEnd\src\app\app-routing.module.ts

= 6 changed files @@ -1,83 +1,83 @@
-import { NgModule } from ‘@angular/core’;

v . .
SRS I TR e -import { PreloadAllModules, RouterModule, Routes } from ‘@angular/router’;

¥ Fronten..\dashboard-ccmodule.ts B -import { CommerceDetailResolverService } from *./home/commerce-detail/commerce-detail-resolve
r.service';

\
« Fronten..\dashboard-ccpage.html E -import { RouteGuardService } from *./login/route-guard.service®;

# Frontend...\dashboard-cc.page.scss E]

¥ Fronte..\dashboard-cc.page.spec.ts B M s e =

1
path: **

# Frontend\C...\dashboard-cc.page.ts E]

redirectTo: "home',
pathMatch: "full®
b
i
path: ‘home’,
loadChildren: °./home/home.module#HomePageModule”
.
// canActivate: [RouteGuardService]
b
{
path: ‘home/:categoryID’,
loadChildren: *./home/home.module#HomePageModule”
/1 B
// canActivate: [RouteGuardService]

b

Summary (required)

Description

i+

Commit to SPRINT-1I-FRONT-END

Imagen 14.3 — Github Desktop

Se tomd como regla que cada vez que se realiza un commit del cédigo fuente u otro archivo, se
deben realizar los comentarios descriptivos acerca de que consisten los cambios.

A su vez, se trato de realizar commits diarios para evitar acumulacion de informacién lo cual
genera que la descripcion sea muy genérica. A su vez, los commits diarios ayudan a tener un
registro del desarrollo a lo largo de los sprints.
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9.3.2. Versionado de la documentacion

Para el versionado de la documentacion se eligié6 Google Drive y su manejo de archivos y
carpetas en la nube. Esta herramienta permite por un lado la colaboracién y la modificaciéon
de los documentos en tiempo real por mas de un usuario a la vez. A su vez, permite el
versionado al agregar archivos con idéntico nombre y formato. Esto facilitd la escritura de
documentos ya que si no deberia registrarse en el propio documento las versiones. Tiene
compatibilidad con todos los tipos de archivos utilizados en la documentacién del sistemay
permite acceder facilmente a cada documento simplemente con acceso a internet. Esto es
importante ya que facilitd las reuniones con la tutora y flexibilidad a la hora del trabajo, ya
gue no siempre en las reuniones de equipo los integrantes contaban con su ordenador
personal.

La estructura de carpetas en la cual se segmento la documentacion es la siguiente:

Carpetas Nombre
Analisis de Requerimientos y evid... Analisis de tecnologias y herrami... Definicion de roles y metodologias
Entregable Gestién del proyecto Trazabilidad del proyecto y métric...

Imagen 14.3 — Repositorio de documentos

Andlisis de requerimientos y evidencias: Almacena los documentos de ingenieria de
requerimientos y herramientas de relevamiento y validacion utilizadas.

- Anadlisis de tecnologias y herramientas: Documentos enfocados a la seleccion de
tecnologias y herramientas, su justificacién y comparacion de pros y contras de cada
una para la toma de decisiones.

- Definicion de roles y metodologias: Documentos enfocados a describir la forma de
trabajo elegida y su justificacion. Ademas se definen los distintos roles que seran
necesarios para el correcto desarrollo del proyecto.

- Entregable: Carpeta donde se gestionan todos los documentos que se deberan
entregar durante el transcurso del proyecto.

- Gestion del proyecto: Aloja los documentos que conforman el plan de proyecto.

- Trazabilidad de proyecto y métricas: Contiene los documentos referentes a las
planificaciones de las tareas a realizar y el registro de horas del equipo.
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9.4. Respaldos fisicos

Para una mayor seguridad se realizaron respaldos periddicos del cédigo y la documentacion
en discos fisicos. La razén es un posible acceso indebido en una cuenta de mail, que puede
ocurrir ya que a veces las sesiones quedan activas al utilizarlas en ambitos como facultad o
trabajo.

En el caso del cddigo se respaldd por acceso indebido al repositorio o algin error humano

en el manejo de los archivos.
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10. LECCIONES APRENDIDAS

En el transcurso del proyecto nos hemos enfrentado a problemas o situaciones que antes no
nos habiamos enfrentado en el transcurso de la carrera o en el trabajo donde algunas tareas se
delegan a otras personas. Estas situaciones nos llevaron a tomar decisiones que, en algunos
casos, pasado el tiempo creemos podrian haberse resuelto de una mejor manera. En otras, fue
acertada la determinacion pero en definitiva el objetivo de este capitulo es resumir estas
lecciones para bien o mal que afectaron el transcurso del proyecto.

INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

Creemos nos llevé mucho tiempo definir los requerimientos del sistema. De esto
aprendimos que hubiese sido mejor conversar con mds expertos en el area, que nos hubiera
permitido saltar varios escalones en el proceso de toma decisiones que tuvimos que
atravesar. También hubiese acortado los tiempos obtener asesoramiento en cuanto a las
tecnologias a utilizar, ya que como se seiald previamente en este documento, uno de los
frameworks utilizados para el desarrollo del frontend surgié de una sugerencia que recibié
en el trabajo uno de los integrantes del proyecto. Por lo general, optamos por resolver e
investigar por nuestra cuenta, pero entendemos hoy que en algunos casos a veces es
importante la experiencia de otros, como base para empezar a investigar. Mas en proyectos
como éste donde el tiempo es acotado.

ESTIMACIONES EN STORY POINTS

Dada la poca experiencia en el trabajo con metodologias agiles de parte de dos integrantes
del proyecto, en algunos casos la estimacion en Story Points pudimos comprobar luego que
fue insuficiente. La utilizacidn de tecnologias nuevas también exacerbd dicha insuficiencia
de tiempo para completar tareas. Esto provocd atrasos en la construccion del sistema, que
complicaron el cronograma de trabajo e hicieron tener que postergar o descartar algunos
items del mismo.

PREVISION DE TIEMPOS DE INTEGRACION DEL TRABAJO

En la estimacion de los tiempos, no se dio la suficiente relevancia a integracion de los
desarrollos en backend y frontend. Esto llevo a atrasos en el cronograma y tener que dedicar
menos tiempos a otras tareas que considerdbamos importantes. A futuro entendemos
fundamental planear tareas de integracién para cada funcionalidad que requiera de
desarrollo en mas de una capa de la aplicacién.

MEJORAR PRUEBAS DE SEGURIDAD

Planificar y realizar pruebas de seguridad formales ya que por falta de conocimiento y la
utilizacion de informacidn sensible que maneja el sistema entendemos deberian ser
imprescindibles para una puesta en produccién.

PRUEBAS DE PERFORMANCE

Realizar pruebas exhaustivas de performance para asegurar el correcto funcionamiento del
sistema en casos de aumentar la masa critica de comercios y compradores.

98



REUNIONES PRESENCIALES

Fue necesario aumentar el nUmero de reuniones presenciales entre los miembros del
equipo de desarrollo. Las integraciones de los desarrollos individuales de cada integrante
fueron mas eficientes con todos los implicados en el desarrollo presentes. Al comienzo del
proyecto, las integraciones se realizaron por un miembro asignado, lo que demandd mas
tiempo del esperado.

PRIORIZAR NECESIDADES

Antes de comenzar el desarrollo se realizd un diseio de la interfaz que buscé asemejarse lo
mayor posible a la realidad de un sistema funcionando, esto llevd mucho esfuerzo. Luego a
la hora de ponernos a desarrollar y tener que implementar toda la interfaz real del
programa, entendemos podriamos haber dedicado menos tiempo a los prototipos ya que al
no tener que vender el producto, lo importante hubiera sido que se tenga la informacién
necesaria para desarrollar la interfaz sin demasiado detalle.

Lo mismo ocurrio a nivel de la documentacién ya que se empez6 a utilizar Latex, que
entendemos que es la herramienta que podria entregarnos el mejor resultado. Sin embargo,
el tiempo de aprendizaje necesario para utilizarlo nos hizo descartarlo. Se perdié mas de un
dia de trabajo que podria haber sido dedicado a la lista de pendientes que para ese
entonces teniamos.

ARQUITECTURA

La arquitectura se redujo por un tema de alcance. Fuimos muy ambiciosos, apuntando a un
concepto mucho mds maduro para lo que necesitdbamos y para el tiempo desarrollo
acotado. Hoy podemos afirmar que necesitdbamos ser mas efectivo que pretender buscar
la perfeccion.

RIESGOS

No se realizd un correcto seguimiento de los riesgos durante los sprints, lo que impidid
poder obtener suficiente informacién estadistica que contribuya a realizar correcciones y
medir la evolucién de los mismos a lo largo del proyecto.
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11. CONCLUSIONES

Concluida la primera etapa del proyecto que se cierra con la entrega en la universidad,
podemos afirmar que se cumplieron con los objetivos planteados al comienzo de este
documento.

Como resultado del proyecto se obtuvo una solucién de software conformada por un
conjunto de funcionalidades definidas como imprescindibles para la primera versién del
producto. Estas funcionalidades se dividen en dos médulos, uno de compradores y otro de
administracion.

El médulo de compradores permite a los usuarios definir un radio de busqueda y encontrar
los comercios que venden un producto/servicio dentro de dicho radio. A su vez, permite
consultar toda la informacién disponible de los comercios. Las busquedas podran realizarse
por nombre del producto ingresado o por el drbol de categorias que el sistema ofrece.

Por su parte, el médulo de administracion tiene un panel de control con informacién clave
del negocio como contador de usuarios y comercios registrados asi como la cantidad de
busquedas diarias. Permite ver la informacion de todos los usuarios y comercios del sistema.

Dentro de los puntos que consideramos tienen mas importancia dentro de un proyecto de
esta naturaleza son el detectar cuales son las necesidades reales de los posibles usuarios
que utilizaran dia a dia nuestro sistema. En nuestro caso, al no interactuar con un cliente
gue nos diga, lo que espera y qué es lo que no espera de él, se buscd justificar lo mas
tangible posible los beneficios econdmicos, laborales, y de cualquier otra indole que se
piensan alcanzar con el sistema completamente terminado.

La restriccion de tiempo fue uno de los principales desafios a resolver por fuera del
problema de negocio propiamente dicho. En base a esto, las metodologias de trabajo de
Scrum se adaptaron muy bien a nuestras necesidades. Los roles fueron bien elegidos y se
logré llegar al alcance de producto definido. La eleccion de tecnologias como Angular e lonic
resultd acertada y contribuyeron también a alcanzar las metas en tiempo y forma.

Estamos convencidos que la experiencia fue muy enriquecedora a nivel académico y
personal sobre todas las cosas. Por un lado, tuvimos que aprender y estudiar muchas
tecnologias y aplicar dichos conceptos adquiridos. Se nos presentaron obstaculos y
dificultades que nos obligaron a tomar decisiones en conjunto, donde no siempre existio el
consenso total y por tanto la comunicacién fue vital para seguir adelante.
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13.  ANEXOS

13.1. Anexo 1 — Analisis de la Situacion Actual

El Instituto Nacional de Estadistica (INE) relevd en su ultimo estudio [1] que las PYMES
representan el 94% de las empresas del Uruguay. En sintesis, el nUmero total de empresas
con actividad en el pais es de mas de 170.000 empresas a la fecha.

Las pequeias y medianas empresas del Uruguay tienen problemas para llegar al publico y
lograr asi aumentar sus ventas y popularidad. Esta dificultad, es tratada hoy en dia con
alternativas que como se analizardn mds adelante presentan inconvenientes que no
permiten que sus resultados sean completamente satisfactorios. La falta de capital,
planeamiento y visién llevan a tomar decisiones que afectan el funcionamiento global de las
empresas.

Una investigacion del CEl (Centro extensionismo industrial) detectd que las pymes en el pais
tienen dificultades para expresar sus demandas porque no tienen claras cudles son sus
necesidades ni el orden de las mismas. A su vez, se constatd que el 80% de las pequefias
empresas, carecen en lineas generales de empleados con formacién universitaria lo que
hace dificil para ellos detectar las posibilidades que brinda la tecnologia y la ciencia ya que
se necesita cierto conocimiento cientifico.

De todas maneras, aproximadamente el 50% manifesté el interés por la innovacién
tecnolégica para lograr crecimiento y mejora de la performance.

En esta linea, el estado fomenta dichas actividades de innovacion, Rafael Mendive, titular de
MIEM expresé que el trabajo del ministerio es generar condiciones junto con todo el resto
del sistema de transformacién productiva y de competitividad para que cada vez sea mas
posible en Uruguay la innovacién, la incorporacién tecnolégica y la unién entre la academia
la empresa y el Estado

Especificamente en materia de marketing las PYMES del Uruguay tienen como opciones
contratar a una empresa de marketing/publicidad y las nuevas alternativas como son
vender sus productos en plataformas de e-commerce (como puede ser Mercadolibre) o bien
hacer uso de las redes sociales e intentar llegar asi a dar su marca/productos a conocer
mediante publicaciones en plataformas como Facebook, Instagram o Twitter.
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13.2. Anexo 2 - Acceso a créditos por parte de las PYMES en Uruguay

Datos proporcionados por la tltima encuesta nacional de PYMES [1] efectuada por MIEM en
2017 en nuestro pais indicd que las pymes presentan condiciones de acceso al crédito
restringidas. Solo el 8% de las empresas cuentan con acceso pleno al crédito debido a que
pudieron acceder a un préstamo y no presentaron ningun indicador de dificultad. El 19%
accedid pero con dificultad, el 20% -unas 30 mil- se encuentran excluidas o autoexcluidas
del crédito y el 53% de las pymes no son usuarias.

La siguiente tabla muestra la forma de acceso a crédito de las PYMES en Uruguay.

Accede al crédito No accede al crédito Total
: 8% 53%
Mo presenta dificultad Acceso pleno No usuaria 61%
_ 19% 20%
Presenta dificultad Acceso con dificultades Excluida o autoexcluida 39%
Total 27% 73% 100%
13.3. Anexo 3 - Uso potencial del crédito de las PYMES en

marketing/publicidad

2017
Compra de materia prima/capital de trabajo 26
Reforma de local/mejora infraestructura 13
Compra de vehiculo 12
Compra de maquinaria, equipos y licencias A
Endeudamientos varios 8
Capital de giro 7
Compra de local/deposito 6
Otros |6
Total 100

Estos indicadores revelan la escasez de recursos orientados al marketing.
Sin embargo, la encuesta revela que un 40% de las pymes han realizado alguna innovacion con el
objetivo de mejorar el desempefio de la empresa en los ultimos dos afios.
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13.4. Anexo 4 - Resultado encuesta de compras online

Para comprender mejor la situacién actual y ademas poder determinar con mayor exactitud
si la solucién pensada se ajusta a las necesidades se realizd una encuesta online que arrojé

los siguientes resultados:

Link a la encuesta: https://forms.gle/9v1MKd9WhSZJmLIg5

¢Has entrado a Mercadolibre con la intenciéon de comprar un producto y
decidiste luego no hacerlo?

44 responses

® s
@ NO

)

¢Has decidido no comprar un producto online porque te quedaba lejos el
retiro?

40 responses

® si
@® NO
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¢ Te ha pasado de darte cuenta de que podrias haber comprado un articulo
cuando estabas demasiado lejos del local donde lo venden?

40 responses

® si
@® NO

Qué valoras mas a la hora de comprar un producto?

40 responses

® PRECIO
@ CALIDAD

(& COMODIDAD PARA RETIRARLO/
RECIBIRLO
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13.5.

Anexo 5 — Canvas

Socios Clave

Empresalagencia de
marketing
Experto en disefio y Ul

Actividades Clave
Desarrollo y
mantenimiento de la
aplicacion

Registro y mantenimiento
de los comercios y sus
datos

Difusién de la aplicacion
Lograr cantidad masiva
de usuarios/clientes
Interaccion con los
clientes y usuarios

Recursos Clave
Red de clientes y
usuarios

Equipo de desarrollo y
mantenimiento del
sistema

Plataforma en la nube
Equipo de soporte

Propuesta de Valor
Desarrollar una
aplicacion mévil que
permita acercar a los
clientes a los comercios
mediante notificaciones
que se enviaran a los
usuarios cuando se
encuentren cerca del
negocio que vende el
producto que estan
buscando.

Relacién con
Clientes

Contacto via mail y
redes sociales
Comentarios en Google
Play Store

Contacto presencial con
los comercios

Canales de
Distribucion/Comuni
cacion

Google Play Store
Aplicacion web en los
equipos de los
administradores

Redes sociales

Medios de socio de
marketing

Segmento de Clientes
Pequenos y medianos
comercios que necesiten
aumentar flujo de clientes
y ganar visibilidad en el
mercado

Usuarios de aplicaciones
moviles que desean
comprar productos
usando tecnologia

Costos

Visitas a clientes

Almacenamiento en la nube
Horas de desarrollo, mantenimiento y soporte

Ingresos

prestado

Fee fijos y variables a empresas (clientes) de acuerdo al servicio

Venta de informacion generada por el uso de la aplicacion
Venta de publicidad en la aplicacién

13.6.

Anexo 6 — Investigacidon de Mercado

Consideramos importante realizar un estudio del mercado y las alternativas que este le provee
tanto a clientes como a comercios. Esta investigacion fue el punto de partida para plantear una
solucion a las problematicas encontradas en ambos bandos, tanto de comercios como de
consumidores finales. A su vez, fue importante para segmentar los comercios a los que
apuntaria el proyecto, asi como el publico objetivo que se veria beneficiado por el uso de la

aplicacion.

13.6.1. Problemas detectados de las alternativas de marketing

Los costos de hacer una campaia de marketing para un pequefio o mediano comercio
suelen resultar elevados para sus posibilidades, tal cual se refleja la encuesta de MIEM [1]
donde se muestran datos acerca del acceso al crédito para el afio 2017 y las actividades en
las que se invierte dicho crédito. La vieja escuela del marketing, analizada por el blog
espafiol Hubspot [2] donde se describe los beneficios de las nuevas tecnologias adaptadas a
las promociones para el consumidor final. Por otro lado, detalla riesgos de las metodologias
tradicionales donde muchas veces hasta que la campafia esta completada en un 90% no se
detecta que el mensaje y la ejecucién sencillamente no tenian sentido para el consumidor,
por lo que existe la posibilidad de desperdiciar grandes cantidades significativas de dinero,
tiempo y energia en una campafia y producto cuyo resultado final no tenia un impacto en la
conciencia del consumidor.

Facebook e Instagram se han convertido en algunas de las redes sociales favoritas de las
personas en todo el mundo, pero especialmente para las pequenas y medianas empresas
(pymes), ya que es a través de ellas que han podido dar a conocer su negocio y expandirse a
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otras regiones. Esto es por el gran alcance que tiene entre las audiencias y la relativamente
baja inversidon que supone.

Estudios de Latinoamérica muestran que la presencia en Facebook es casi total y
aproximadamente la mitad tiene perfil en Instagram [3]. Podemos tomar como referencia el
estudio realizado en México por el sitio web mba.americaeconomia.com [4] acerca de la
estrecha relacién entre las PYMES y las redes. Un relevamiento preliminar realizado por el
equipo de proyecto reveld que empresas de insumos tecnoldgicos de nuestro pais se
alinean con las estadisticas para Facebook e Instagram.

Las modalidades de llegar al publico en redes sociales se dividen en publicaciones pagas y
gratuitas.

Por un lado, las publicaciones gratuitas en las redes sociales no resultan muy efectivas para
hacer conocida la empresa si no se tiene una masa critica considerable, ya que es baja la
probabilidad de que usuarios de la red social lleguen a dicha publicacion si no siguen
previamente a la pagina. La utilizacién de hashtags es una opcién en estos casos, sin
resultados significativos a nivel de publicaciones [5].

Por otra parte, para las publicaciones pagas las estadisticas actuales sobre este tipo de
publicidad no son alentadoras. Ha habido un aumento del 61,5% en el gasto en redes
sociales de publicidad, lo que ha provocado que los usuarios sean bombardeados con una
gran variedad de mensajes promocionales de los vendedores. Es por esta razon que el
porcentaje de clicks sobre estos anuncios (CTR) de hoy solo se mantiene en un mero 0.5%
en todos los formatos y ubicaciones de anuncios. Estos datos fueron proporcionados por el
blog de tecnologia “spatially” en su publicacion llamada “geofencing-desmitificado” [6].

En ambos casos es necesario contenido creativo y estratégico que permita transformar en
forma continua un suscriptor en un potencial cliente.

Conseguir trafico masivo a estas paginas se sabe que no es un hecho fortuito sino que
requiere de un gran trabajo, tiempo dedicado e inversidn.

Como tercera y no menos frecuentada alternativa se encuentran las plataformas de e-
commerce, fundamentalmente Mercadolibre en nuestro pais, utilizado como mecanismo
de venta e interaccidn con clientes. Aqui es dificil lograr diferenciacion ya que compiten con
empresas mas grandes que tienen una mayor cantidad de ventas realizadas para los mismos
articulos, teniendo ubicaciones preferenciales en las busquedas.

Es en estas modalidades donde radica otro de los grandes problemas que detectamos y que
buscamos disminuir, como lo es la alta brecha entre intencion de compra y compra
concretada de productos en plataformas de e-commerce. Esta brecha se incrementa aun
mas cuando los productos no son un “commodity”. Estd comprobado que cuanto mas se
incrementa la diferenciacidén o especializacién entre los productos similares, la brecha
también experimenta dicho aumento. Esto aumenta la chance de que el cliente busque una
tienda fisica y no el comercio electrénico para efectuar su compra.

En relacidn a esto, resulta interesante mencionar estudios acerca de la psicologia de los
compradores como el publicado por Retaildive [7] en donde se analiza la prevalencia aun
del comercio en tienda fisica. Aqui se sefiala que la capacidad de ver, tocar y sentir los
productos, sumado a el placer de llevar los articulos a casa de inmediato puede hacer elegir
a una persona preferir comprar en una tienda en vez de comprar el mismo producto online.
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Sumado a esto, un estudio publicado a fines de 2018 por la empresa DisruptiveAdvertising
[8], en los Estados Unidos constato que:

El 56% de los compradores dijo que la aparicion de costos inesperados es la razéon por la que
se van sin completar su compra.

Los compradores en linea abandonan sus carritos de compras el 68% del tiempo.

Con una tasa promedio de abandono del 68%, los sitios de comercio electrénico podrian
estar perdiendo S 3 mil millones al afio.

Un estudio de PayPal reveld que el 43% de los compradores abandonaron los carritos de
compras porque los gastos de envio eran demasiado altos.

De 2015 a 2017, la tasa promedio de abandono de carros a nivel mundial aumentd de 71% a
77 %.

Se estima que el 23% de los usuarios abandonan su carrito de compras si tienen que crear
una nueva cuenta de usuario.

Se calcula que el 54% de los compradores accede a adquirir productos que queden en los
carritos de compra si esos productos se ofrecen posteriormente a un precio mas bajo.

Una politica de devoluciones inconveniente disuade al 80% de los compradores.

13.6.2. Problemas relacionados a los consumidores finales

Los consumidores deben invertir tiempo buscando activamente los productos que desean.
Sin embargo, la voragine del dia a dia hace que las personas tengan poco tiempo y eviten
dedicarselo a una compra, salvo que el producto sea una necesidad basica.

La alternativa online como se sefialé anteriormente mucha veces no es adecuada para el
tipo de producto deseado.

Otro problema, es la falta de conocimiento de puntos de venta que serian mucha mas
convenientes para su ubicacién, evitando traslados que muchas veces hace que se descarte
una compra.

Los consumidores en su mayoria terminan no comprando el producto que estan buscando
en las plataformas de e-commerce (en este caso Mercadolibre). Esto en general se debe a
gue el punto de retiro del mismo queda lejos de su ubicacidon o no le es cémodo ir a
retirarlo. También los usuarios manifiestan haber estado en la situacidn de enterarse
demasiado tarde que pasaron por un punto de venta de un producto que estaban buscando
y no supieron de que el mismo se encontraba alli y valoran en segundo lugar al momento de
decidirse por un producto la facilidad para hacerse con él, es decir, la comodidad para
retirarlo o recibirlo. Esta informacién fue obtenida de una encuesta online realizada a 40
personas de entre 20 y 50 anos. (Ver anexo “Resultado encuesta de compras online”)

13.6.3. Oportunidades
De acuerdo al analisis de la situacidn actual de las PYMES y los problemas detectados en sus
alternativas disponibles para aumentar su publico y las necesidades de los clientes se

detectan las siguientes oportunidades a atacar con nuestra propuesta:

- Lograr disminuir la brecha entre intencidn de compra y una concretada de parte de
los clientes.
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Lograr una alternativa abordable en lo econdmico para las empresas.

Conseguir una alternativa con resultados tangibles a corto plazo para conseguir la
credibilidad de la tecnologia.

Conseguir apoyos del estado para expandir el mercado a medida que la credibilidad
crezca y se tengan casos de éxito.

- Optimizar el tiempo de los clientes.

- Traer una tecnologia en expansién y de poca utilizacidn en nuestro pais.

13.7. Anexo 7 — Analisis tecnoldgico Geofencing

13.7.1. éQué es Geofencing?

Es una tecnologia que establece limites virtuales en un area geografica real. Asi, las
marcas/empresas pueden fijar un radio de interés dentro del que podran poner en marcha
acciones en cualquier dispositivo mévil que tenga activado el GPS. Esto significa que las
compaiiias podrian enviar notificaciones y mensajes a los usuarios que traspasen esos
limites geograficos previamente definidos.

13.7.2. éPor qué Geofencing?

Este es un mundo competitivo, por decir lo menos, se ha vuelto muy importante para las
empresas de hoy ser creativas y descubrir nuevas formas de captar la atencién de los
clientes y mantenerlos comprometidos.

Geofencing es una de las ideas mas exclusivas que permiten a las empresas proporcionar
una variedad de contenido a un usuario en funcién de su ubicacién geografica en tiempo
real. Cuando decimos dispositivo, incluimos todo tipo desde una computadora de escritorio,
un teléfono mévil o incluso un reloj inteligente.

En el Uruguay es una herramienta poco utilizada para el marketing por lo que vemos una
oportunidad real de tener éxito.

13.7.3. éPor qué es aplicable a nuestro negocio?

Mejoras en la eficiencia de publicaciones

De acuerdo con las estadisticas de la empresa “Plotprojects”[9], Geofencing aumenta el uso
de las aplicaciones en mas del 200%, lo que lleva a un alto compromiso de los clientes y una
mayor probabilidad de realizar una venta en nuestro caso. A su vez, la tasa de clicks de
paginas que utilizan la tecnologia es quince veces mas alta que la de las notificaciones push.
Se ha comprobado que las notificaciones de Geofencing aumentan la cantidad de personas
gue realmente hacen “click” en la notificacion promocional que una empresa envia. La
explicacidn a esto es que la notificacidn pasa a tener un por qué detrds. La persona que la
reciba es porque manifesté interés en la tematica a la que refiere dicha notificacion.
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Aumentar la presencia/reconocimiento de la empresa por parte de los consumidores

Las grandes empresas tienen la ventaja de ser conocidas por los consumidores y por si fuera
poco los motores de busqueda hacen que figuren en primera plana. Con esto, las pequeias

y medianas empresa encuentran problemas para mostrarse y ganar notoriedad. Geofencing
puede ser una gran ventaja para las pequefas empresas que buscan aumentar la presencia

de la marca, ya que los consumidores serdn alertados de comercios segun su ubicaciény ya

no aplicara la priorizacion por renombre.

Es una manera rentable de comercializar

Geofencing no sélo proporciona a la empresa una sincronizacién de marketing perfecta, sino
gue también es una publicidad increiblemente rentable. La mayoria de las pequeiias
empresas no tienen un presupuesto para marketing y publicidad, pero aun necesitan estas
herramientas para hacer crecer su negocio. No supera el presupuesto porque una pequefia
empresa puede crear su propio canal de marketing en lugar de pagar uno a través de una
agencia de publicidad o marketing. El uso de Geofencing permite a las pequefias empresas
competir directamente con las grandes empresas por una fraccién del precio. Cualquiera
gue sea el presupuesto, existe una amplia gama de opciones que cualquier pequeia
empresa puede pagar.

13.8. Anexo 8 — Carta de Experto

v
<

Montevideo, 26 de Marzo de 2019

A quien corresponda, Como director de la empresa, Alvarez Latallada - Marketing, se deja
constancia de que el dia 26 de Marzo de 2019 nos reunimos con Alejandro Mamchur,
Ignacio Peirano y Agustin Taruselli, estudiantes de la Universidad ORT Uruguay, quienes
manifestaron estar desarrollando su proyecto de final de carrera.

En este marco, intercambiamos impresiones respecto a la conveniencia de la
implementacion de un sistema/aplicacion para la solucidn de eliminar el gap existente entre
el deseo de compra de un potencial cliente y la efectivizacidon de la misma mediante el
aumento del flujo de clientes hacia los comercios. Esto no solo beneficiaria a los comercios,
sino que le daria ademas a los usuarios una herramienta practica para acceder a productos
deseados sin tener la necesidad de buscarlos activamente.

Cdémo referentes del sector de Marketing consideramos que dicha propuesta es de valor
para esta industria por aportar una solucidn al proceso de compra y del proceso de
busqueda. Lo mas importante que percibimos es la automatizacién del proceso de
busqueda, brindandole al consumidor la oportunidad de encontrar el producto que busca al
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alcance de su mano y al punto de venta le permite generar oportunidades de ventas
latentes en concretas. Ademads de la funcionalidad general, creemos que la posibilidad de
ser notificados de que el producto buscado se encuentra a “x” metros de distancia genera la
intencion de compra por impulso y al dia de hoy vemos pocas herramientas que generen un
impulso parecido.

Adicionalmente, expresamos nuestra disponibilidad de dar apoyo al proyecto a lo largo del
desarrollo del mismo, y participar, de ser conveniente, en las diversas instancias de
relevamiento y pruebas de producto que se requieran realizar.

Atentamente,

Javier Alvarez Latallada Mtr. Marketing Deportivo Experto en Neuromarketing y Marketing
Digital

Tel: (+598) 96 102 114 Mail: javier@alvarezlatallada.com
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13.9. Anexo 9 — Especificacion de Requerimientos

13.9.1. Alcance del producto

Compra Cerca fue pensada para brindar soluciones tanto a compradores como a comercios.
El estudio realizado de ambas perspectivas permitié especificar un conjunto de
funcionalidades que brinden una mejora notoria a las actividades realizadas tanto por
consumidores como comercios al desempeiiar su rol en el proceso de compra y venta de
productos y servicios.

El sistema se enfocara por un lado en mejorar las busquedas de productos, disminuyendo el
tiempo de busqueda y buscando puntos de venta préximos a la ubicacién del usuario.

Los comercios que trabajen con CompraCerca tendrdn la posibilidad de ganar visibilidad,
aumentar el flujo de clientes, publicar ofertas, obtener informacién relevante del mercado.
Debido a restricciones de tiempos, para la primera instancia de desarrollo se escogieron
aquellas funcionalidades basicas e imprescindibles para la utilizacion del sistema.

El sistema tendra para la perspectiva de los compradores los médulos de registro y login de
los usuarios, busqueda de productos/servicios por categoria y busqueda por texto, la
visualizacién de resultados de comercios en el mapa y su informacion.

Las funcionalidades referentes a la perspectiva de los comercios se desarrollaran en la
segunda etapa de implementacion.

Las funcionalidades para la administracion de CompraCerca se desarrollaran en una primera
versidn y se continuaran en la segunda etapa.

13.9.2. Descripcion general

Los requerimientos listados a continuacion describen las funcionalidades propuestas para
los 3 tipos de usuarios detectados de la aplicacién. Por un lado, los usuarios compradores
podran buscar productos y encontrar puntos de venta mas adecuados de acuerdo a su
ubicacién.

Los comercios podran publicar ofertas en el sistema y aparecer resaltados en los resultados
de busqueda que realizan los compradores. Tendrdn ademas un panel para el monitoreo del
mercado y estadisticas acerca del funcionamiento de su comercio.

Por ultimo los administradores podran administrar y auditar los recursos del sistema 'y
tomar acciones en caso que les sea pertinente.

13.9.3. Requerimientos funcionales

RF1 - Login de usuario

Descripcion: Comprador deberd ingresar credenciales para poder ingresar al sistema. Por lo
tanto, debera estar previamente registrado.

Historia de usuario: Como usuario necesito ingresar mis credenciales para acceder al
sistema.
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Escenarios:

Usuario acceso correcto

Dado un usuario registrado

Cuando se ingresa el login y contrasefia correcta y presiona el botdn de loguearse
Entonces se despliega el home de la aplicacién.

Usuario acceso incorrecto

Dado un usuario registrado

Cuando se ingresa un login y/o contrasefia incorrecta

Entonces se muestra en el formulario de login el o los campos con error.

RF2 - Registro de usuario

Descripcién: Comprador se registra en el sistema. Se solicitan todos los datos necesarios
para utilizar el sistema.

Historia de usuario: Como usuario quiero poder registrarme en el sistema para luego poder
acceder al mismo.

Escenarios:

Registro usuario datos correctos

Dado un usuario en el formulario de registro

Cuando se ingresa los datos correctamente

Entonces se despliega mensaje de éxito y se redirige a la pantalla de login.

Registro usuario datos incorrectos

Dado un usuario en el formulario de registro

Cuando se ingresa los datos incorrectos o incompletos

Entonces muestran errores en los campos que no cumplen las validaciones.

Registro usuario duplicado

Dado un usuario en el formulario de registro

Cuando se ingresa un login de usuario que coincide con un usuario ya existente
Entonces se despliega un mensaje indicando la situacién que impide el registro.

RF3 — Buscar producto por categoria

Descripcion: Comprador podra realizar una busqueda por una categoria de productos en
particular. Estas categorias se desplegaran como un arbol de dos niveles. Los resultados de
las busquedas se desplegardn en el mapa.

Historia de usuario: Como usuario quiero poder navegar por el arbol de categorias provistas
por el sistema para realizar una busqueda por una categoria especifica de producto.

Escenarios:

Busqueda por categoria exitosa
Dado un usuario que navega el arbol de categorias y elige una categoria en particular
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Cuando existen resultados de comercios dentro del rango de busqueda del usuario
Entonces se despliega en el mapa los marcadores referenciando a los comercios resultados.

Busqueda por categoria sin resultados dentro del rango

Dado un usuario que navega el arbol de categorias y elige una categoria en particular
Cuando no existen resultados de comercios dentro del rango de busqueda del usuario
Entonces se muestra un modal donde el usuario confirmara si desea ampliar el rango de
busqueda.

Busqueda por categoria sin resultados totales

Dado un usuario que navega el arbol de categorias y elige una categoria en particular
Cuando no existen resultados de comercios en todo el mapa

Entonces se muestra un mensaje informativo de que no se obtuvieron resultados.

RF4 — Buscar producto por coincidencia exacta

Descripcidon: Comprador podra realizar una busqueda de un producto desde la lupa de
busqueda. Los resultados de la busqueda se desplegaran en el mapa. Priorizar resultados de
comercios que trabajen con Compra Cerca.

Historia de usuario: Como usuario quiero poder buscar un producto ingresando un texto en
la barra de busqueda de la aplicacién.

Escenarios:

Busqueda por texto exitosa

Dado un usuario que escribe un texto en la lupa de busqueda y presiona buscar

Cuando existen resultados de comercios dentro del rango de busqueda del usuario
Entonces se despliega en el mapa los marcadores referenciando a los comercios resultados.

Busqueda por texto exitosa sin resultados dentro del rango

Dado un usuario que escribe un texto en la lupa de busqueda y presiona buscar

Cuando no existen resultados de comercios dentro del rango de busqueda del usuario
Entonces se muestra un modal donde el usuario confirmara si desea ampliar el rango de
bldsqueda.

Busqueda por texto exitosa sin resultados totales

Dado un usuario que escribe un texto en la lupa de busqueda y presiona buscar
Cuando no existen resultados de comercios en todo el mapa

Entonces se muestra un mensaje informativo de que no se obtuvieron resultados.

RF5 — Agrupacion de marcadores cercanos

Descripcion: Para una correcta visualizacién de los resultados en el mapa los mismos
deberdn agruparse de acuerdo al nivel de zoom en el mapa, de manera que no se solapen
nunca.

Historia de usuario: Como usuario quiero poder visualizar correctamente todos los
resultados de busqueda en el mapa.
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Escenarios:

Resultados de busqueda solapados

Dados varios comercios resultados de las busquedas

Cuando los mismos se solapan para el nivel de zoom de la vista

Entonces marcadores deberian agruparse en elemento que indique que dentro se
encuentran una cantidad n de resultados.

Resultados de busqueda separados

Dados varios comercios resultados de las busquedas

Cuando los mismos no solapan para el nivel de zoom de la vista
Entonces todos los resultados deberian estar a la vista.

RF6 - Consultar informacion del comercio

Descripcidon: Comprador podra seleccionar uno de los resultados en el mapa y consultar
toda la informacién disponible del comercio.

Historia de usuario: Como usuario quiero consultar la informacidn de los comercios que me
interesan de mis busquedas.

Escenarios:

Consultar informacidn de comercio regular

Dado un usuario que selecciona un marcador sin indicacién especial en el mapa
Cuando haga click en el botén de ver perfil

Entonces se despliegan todos los datos disponibles del comercio

Consultar informacidn de comercio que trabaja con Compra Cerca

Dado un usuario que selecciona un marcador resaltado en el mapa

Cuando hace click en el botén de ver perfil

Entonces se despliegan todos los datos disponibles del comercio, incluyendo las ofertas si es
gue las tiene.

RF7 - Visualizar ofertas de comercio

Descripcién: Comprador tendra la posibilidad de ver ofertas que el comercio publique.
Dichas ofertas se sefalaran en el mapa junto con el marcador correspondiente al comercio.
Historia de usuario: Como usuario quiero ver las ofertas que publican los comercios. En caso
de que sean de mi interés quiero poder guardarlas.

Escenarios:

Visualizar ofertas de comercio

Dado un usuario que selecciona un marcador con indicacién especial en el mapa

Cuando hace click en el botén de ver perfil y el comercio tiene ofertas disponibles
Entonces se despliega perfil del comercio con un botdn especial para acceder a las ofertas.
Las mismas se desplegardn en una nueva pantalla que podra hacer scroll horizontalmente.
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Marcar oferta de interés

Dado un usuario que selecciona un marcador con indicacién especial en el mapa

Cuando hace click en el botdn de ver perfil y el comercio tiene ofertas disponibles e ingresa
a ver las ofertas

Entonces se muestra un icono de estrella para agregar la oferta a mi bandeja de favoritas.

RF8 — Administracion de la cuenta

Descripcidon: Comprador podra configurar la informacién de su perfil asi como configurar su
rango de busqueda actual y la informacion que se permite mostrar a terceros.

Historia de usuario: Como usuario quiero administrar mis datos, mis busquedas vy la
privacidad de la informacion.

Escenarios:

Administracidn de la cuenta

Dado un usuario logueado en el sistema

Cuando selecciona desde el menu hamburguesa el icono de administracidn

Entonces se despliega formulario editable con toda su informacion en otra seccidén una
barra que permite aumentar o disminuir el rango de busqueda y por ultimo una secciéon de
privacidad donde administrara los permisos sobre sus datos.

Administracidn de la cuenta persistir datos erréneos

Dado un usuario logueado en el sistema

Cuando selecciona desde el mend hamburguesa el icono de administracidn y selecciona la
opcién de modificar datos y se ingresa algun dato que no cumple con validaciones
Entonces se despliega mensaje de error en aquellos campos que presentan problema

Administracidn de la cuenta persistir datos correctos

Dado un usuario logueado en el sistema

Cuando selecciona desde el mend hamburguesa el icono de administracidn y selecciona la
opcién de modificar datos y se ingresa algun dato que no cumple con validaciones
Entonces se despliega mensaje de error en aquellos campos que presentan problema

RF9 - Recordar busqueda
Historia de usuario: Como usuario quiero guardar una busqueda y sus resultados para
acceder a los mismos en otro momento.

Escenarios:

Recordar busqueda correcta

Dado un resultado de busqueda desplegado en el mapa

Cuando el usuario presiona para guardar busqueda

Entonces se despliega mensaje informativo acerca de que la busqueda fue guardada
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RF10 - Histdrico de busquedas
Historia de usuario: Como usuario quiero ver la lista de busquedas guardadas y acceder
alguna de ellas en caso que quiera.

Escenarios:

Ver histérico de busqueda.

Dado un usuario logueado con busquedas guardadas

Cuando el usuario selecciona el icono de histérico

Entonces se despliega un modal con las busquedas del usuario

Seleccién de busqueda del histérico con conexién.

Dado un usuario logueado con conexidn y busquedas guardadas

Cuando el usuario selecciona el icono de histérico y selecciona un item de la lista
Entonces se pasa a la vista de mapa, mostrando los resultados para la ubicacién actual

Seleccién de busqueda del histdrico sin conexién.

Dado un usuario logueado sin conexidn y busquedas guardadas

Cuando el usuario selecciona el icono de histérico y selecciona un item de la lista
Entonces se pasa a la vista de mapa, mostrando los resultados para la ubicacion actual

RF11 - Mostrar ruta a comercio

Descripcidn: Comprador al seleccionar un comercio en particular y ver el perfil del mismo
tendra la posibilidad de buscar la ruta mas cercana para llegar al comercio.

Historia de usuario: Como usuario quiero que el sistema me muestre la ruta mas corta para
llegar a un comercio de mi interés de acuerdo a mi ubicacién actual.

Escenarios:

Mostrar ruta a comercio correcto

Dado un usuario logueado que se encuentra en la pantalla de perfil de un comercio
Cuando el usuario selecciona el icono de mostrar ruta a comercio

Entonces se despliega en el mapa la ruta mds conveniente para el comprador de acuerdo a
su posicidn actual.

RF12 - Contactar comercio

Descripcion: Comprador al seleccionar un comercio en particular y ver el perfil del mismo
tendrd la posibilidad de contactarse telefonicamente con el comercio.

Historia de usuario: Como usuario quiero contactar un comercio para realizar una consulta
acerca de un producto que vende.

Escenario:

Contactar comercio mobile

Dado un usuario logueado desde un celular y se encuentra en la pantalla de perfil de un
comercio.

Cuando el usuario selecciona el icono de teléfono
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Entonces redirige al comprador a la funcionalidad teléfono de su celular con el nimero
telefénico del comercio pre-cargado.

RF13 - Busqueda activa

Descripcidon: Comprador tendra la posibilidad de dejar una busqueda activa en segundo
plano. En caso de pasar a una distancia configurable de un comercio que ofrezca el producto
gue esta buscando, se le enviara una notificacion al comprador.

Historia de usuario: Como usuario quiero que el sistema continde mi busqueda incluso
cuando no esté con la aplicacién abierta y me notifique en caso de encontrarme cerca de un
comercio que tenga lo que estoy buscando.

Escenarios:

Persistir busqueda activa

Dado un usuario logueado con una busqueda activa en el mapa

Cuando el usuario selecciona la opcién de persistir buasqueda activa

Entonces el programa debera mantener dicha busqueda activa de acuerdo a la posicidn del
comprador.

Busqueda activa encuentra comercio

Dado un usuario logueado con una busqueda activa

Cuando el usuario cruza la cerca virtual de un comercio

Entonces se envia una notificacion al comprador indicando que tiene un comercio cerca
para el producto o servicio que esta buscando.

RF14 - Dashboard de comercio

Descripcidn: Comercios tendran la posibilidad de ver informacidn acerca del sistema que sea
de su interés. Los productos mas buscados en el mercado y aquellas busquedas que
generaron coincidencia con el comercio.

Historia de usuario: Como comercio quiero ver informacién del mercado y mis publicaciones
para utilizar el sistema como una herramienta para la toma de decisiones.

RF15 - Ingreso de oferta

Descripcidn: Comercios tendran la posibilidad de subir sus ofertas al sistema. Dichas ofertas
deberdn completarse en un formulario donde se solicitaran datos obligatorios.

Cada comercio tendra una cantidad especifica de ofertas que podra subir de acuerdo a su
plan de contrato.

Historia de usuario: Como comercio quiero crear una oferta para atraer compradores a mi
tienda.

Escenarios:

Ingreso de una oferta valida.

Dado un comercio logueado en el sistema

Cuando ingresa en la funcionalidad de Ingreso de oferta
Entonces se despliega un formulario con datos para completar.
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Sin saldo para cargar oferta.

Dado un comercio logueado en el sistema

Cuando comercio supera la cantidad maxima de ofertas que puede realizar

Entonces la funcionalidad en el menu del programa se mostrara apagada y en caso de que
se haga click sobre ella se desplegara un pop up informativo

RF16 - Auditar oferta

Descripcidn: Comercios tendran la posibilidad de auditar la cantidad de visualizaciones que
tuvo su oferta en el sistema y cuantos compradores la marcaron de su interés. A su vez,
podrd modificar la informacién de la oferta.

Historia de usuario: Como comercio quiero poder auditar las ofertas publicadas y modificar
datos de la oferta.

RF17 - Notificar comercio usuario potencial cerca

Descripcidon: Comercios recibirdn un mensaje en su bandeja de mensajes y una alerta por
cada usuario que cruce la frontera establecida para la tienda.

Historias de usuario: Como vendedor quiero recibir una notificacion cuando un cliente
potencial ingresa dentro del radio establecido.

Escenarios:

Comercio recibe notificacion

Dado un comprador logueado en el sistema y con una busqueda activa

Cuando comprador cruza la cerca virtual del comercio

Entonces comercio recibe en una notificacién y se ingresara un registro en su bandeja de
mensajes.

RF18 - Dashboard de control

Descripcidn: Dashboard en la pantalla principal de los administradores de compra cerca
donde se mostraran informacidn sobre el uso de la aplicacidn y un log de acciones
realizadas en el sistema. Dicho archivo tendra posibilidad de descargarse.

Historias de usuario: Como administrador de Compra Cerca quiero poder acceder
rapidamente a informacion relevante de la aplicacién.

Escenarios:

Comercio recibe notificacion

Dado un comprador logueado en el sistema y con una busqueda activa

Cuando comprador cruza la cerca virtual del comercio

Entonces comercio recibe en una notificacidn y se ingresara un registro en su bandeja de
mensajes.

RF19 - Administrar compradores del sistema
Descripcion: Lista de usuarios del sistema donde se podra ver la informacion de cada
usuarioy tomar acciones como bloquear un comprador en particular.
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Historias de usuario: Como administrador de Compra Cerca quiero ver la lista de
compradores del sistema, filtrar por nombre de usuario y bloquear un comprador si fuera
necesario.

RF20 - Administrar comercios del sistema

Descripcidn: Lista de comercios del sistema donde se podrd ver la informacién de cada uno
y tomar acciones como bloquear un comercio en particular.

Historias de usuario: Como administrador de CompraCerca quiero ver la lista de comercios
del sistema, filtrar por nombre de comercio y bloquear un comprador si fuera necesario.

13.9.4. Requerimientos no funcionales
Seguridad

RNF1- Identificacion y autenticacion de usuarios

Descripcidn: Los usuarios deberan loguearse en el sistema para poder acceder a las
funcionalidades de la aplicacion. Este requerimiento debe cumplirse para los distintos roles
de la aplicacion.

RNF2 - Utilizacion de token para llamadas http
Descripcidn: Todas las llamadas a la API del backend deberan contener en el encabezado de
la llamada un token de identificacion, de lo contrario se rechazara la solicitud.

RNF3 —Proteccion de URLS
Descripcidn: Todas las paginas de la aplicacién y sus respectivas URL se deberdn proteger
para evitar accesos externos.

RNF4 - Proteccion de informacion sensible
Descripcidn: La informacion de los usuarios no estara visible por defecto. Sera decisién del
usuario que informacién compartir publicamente.

Disponibilidad

RNF5 - Disponibilidad del sistema
Descripcion: La solucion debe ofrecer adecuados niveles de servicio donde la disponibilidad
y recuperacion de fallos sea garantizada e inmediata.

Usabilidad

RNF6- Utilizacion de estandares de disefio
Descripcion: Debera hacerse hincapié en respetar los estandares mobile para el disefo de la
interfaz de usuario.

RNF7 - Responsive

Descripcion: Interfaz debera contemplar la utilizacidn del sistema desde un ordenador PC o
desde un teléfono mobile.
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RNF8 - Facilidad de acceso

Descripcidn: La mayoria de las funcionalidades podrdn ser accedidas desde el menu
principal directamente. No deberd ser necesario ingresar a una seccion de la aplicacién para
saber que contiene.

RNF9 - Estética adaptativa
Descripcidn: La interfaz de usuario debera respetar los estilos de Ul dependiendo del
dispositivo en el que se utilice la aplicacion.

Performance

RNF10 - Tiempo de respuesta

Descripcion: El sistema debera responder a todos los pedidos del usuario en un tiempo
menor a tres segundos promedio, trabajando en un sistema con requisitos minimos para
utilizar la aplicacidn y niveles aceptables de conexién a internet.

Eficiencia

RNF11 - Optimizacidon en el uso de recursos

Descripcion: El sistema debera funcionar correctamente en méviles de gama media y baja.
Se consideraran estos sistemas los principales plataformas en las que correrd la aplicacidn
ya que las encuestas realizadas indicaron que en nuestro pais son este tipo de mdviles los

predominantes.

Modificabilidad

RNF12 - Implementacion a futuro de aplicacion nativa.

Descripcidn: El sistema en primera instancia se cred como una aplicacién web. Sin embargo,
alguna de las funcionalidades que se prevén a futuro se adaptan de mejor manera a las
caracteristicas y prestaciones que brindan las aplicaciones nativas tanto de Android y como
de iOS. Por lo tanto, la implementacidn y las tecnologias elegidas deberan contemplar el
pasaje a corto plazo a una aplicacidn nativa.

13.10. Anexo 10 — Heuristicas de Nielsen
Las siguientes son las 10 reglas heuristicas sobre usabilidad de Jakob Nielsen:

1. Visibilidad del estado del sistema: el sistema siempre debera mantener informados a los
usuarios de lo que esta ocurriendo, a través de retroalimentacién apropiada dentro de
un tiempo razonable.

2. Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema debera hablar el lenguaje de los
usuarios mediante palabras, frases y conceptos que sean familiares al usuario, mas que
con términos relacionados con el sistema. Seguir las convenciones del mundo real,
haciendo que la informacién aparezca en un orden natural y légico.

3. Control y libertad del usuario: hay ocasiones en que los usuarios elegiran las funciones
del sistema por error y necesitaran una “salida de emergencia” claramente marcada para
dejar el estado no deseado al que accedieron, sin tener que pasar por una serie de pasos.
Se deben apoyar las funciones de deshacer y rehacer.
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10.

Consistencia y estandares: los usuarios no deberdn cuestionarse si acciones, situaciones
o palabras diferentes significan en realidad la misma cosa; seguir las convenciones
establecidas.

Prevencion de errores: mucho mejor que un buen diseifio de mensajes de error es
realizar un disefio cuidadoso que prevenga la ocurrencia de problemas.

Reconocimiento antes que recuerdo: se deben hacer visibles los objetos, acciones y
opciones. El usuario no tendria que recordar la informacién que se le da en una parte del
proceso, para seguir adelante. Las instrucciones para el uso del sistema deben estar a la
vista o ser facilmente recuperables cuando sea necesario.

Flexibilidad y eficiencia de uso: |la presencia de aceleradores, que no son vistos por los
usuarios novatos, puede ofrecer una interaccion mas rdpida a los usuarios expertos que
la que el sistema puede proveer a los usuarios de todo tipo. Se debe permitir que los
usuarios adapten el sistema para usos frecuentes.

Estética y diseiio minimalista: los didlogos no deben contener informacidn que es
irrelevante o poco usada. Cada unidad extra de informacién en un didlogo, compite con
las unidades de informacién relevante, disminuyendo su visibilidad relativa.

Ayudar a los usuarios a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: los mensajes
de error se deben entregar en un lenguaje claro y simple, indicando en forma precisa el
problema y sugerir una solucién constructiva al problema.

Ayuda y documentacion: incluso en los casos en que el sistema pueda ser usado sin
documentacién, podria ser necesario ofrecer ayuda y documentacion. Dicha informacion
deberia ser facil de buscar, estar enfocada en las tareas del usuario, con una lista
concreta de pasos a desarrollar y no ser demasiado extensa.
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13.11. Anexo 11 — Resultados de encuestas a compradores

1 - :Qué edad tienes?

70 responses
@ Menos de 20
42.9% @ Entre 20y 30
@ Mas de 30

2 - ;Hace cuanto tiempo cambiaste tu teléfono celular?

70 responses

@ Menos de un afio
@ Entre uno y dos afios
@ Mas de dos afios

42.9%

“

3 - ¢Cuenta con paquete de datos méviles en su celular?

66 responses

® si
® No

124



4 - ;Dénde sueles comprar productos (calzados, ropa, tecnologia, bazar,
ferreteria, etc.) y servicios (tintoreri...etc.) Seleccionar las dos mas frecuentes

70 responses

Comercio Cercano 29 (41.4%)

Shopping 50 (71.4%)
Online 35 (50%)
Supermercado 20 (28.6%)

Ferias

5 - Suele descargar aplicaciones en su celular?

70 responses

6 - ¢Le ha sucedido de buscar un comercio en Google/ Google Maps y no lo

encontré?
70 responses

® Siempre

@ Solo las de uso muy frecuente
@ Casinunca

® Nunca

@ Aplicacion instalada en el celular

@ Frecuentemente

® Alguna vez
@ Nunca
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13.12. Anexo 12 — Resultados de encuestas a vendedores

1 - ¢Qué tamaiio tiene su comercio?

11 responses

@ Pequena superficie
@ Mediana superficie
) Grandes superficies

2 - ;En qué rubro/categoria trabaja su comercio?

11 responses

Indumentaria deportiva
Ferreteria

Rotiseria

Repuestos de motos

Zapateria

Peluqueria

Juguetes

Libreria

Farmacia

Repuestos de motos y bicicletas

Heladeria
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3 - ;iEntiende que tiene la necesidad de captar mas clientes?

11 responses

®si
® No

4 - ; Qué medios utiliza actualmente para atraer clientes a su comercio?

11 responses

Promociones en instagram

Instagram

Publicidad en redes sociales, publicidad SEM publicidad en medios tradicionales, promociones de productos
Folletos

Facebook

Redes sociales y ofertas

Folleteria

No estoy haciendo nada actualmente

Promociones en el local y folletos
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5 - ¢De los medios mencionados en la pregunta anterior, cual es el que mas
utiliza y por qué?

11 responses

Publicidad en redes sociales y publicidad SEM debido a su bajo costo y alta eficiencia, tanto en volumen de
impactos como en segmentacién

Folletos porque es lo mas econémico

Facebook porque es gratis

Redes sociales porque es gratuito

Instagram porque es gratuito y llega a muchos usuarios

Instagram es sin costo y es sencillo de usar

Siempre lo hice asi y no es muy caro

Instagram porque es gratis y lo ven todos mis seguidores

cuando hago promociones, reparto folletos por el barrio

Promociones en el local porque imprimir los folletos demora y es mas caro

Instagram porque es gratuito y me promociono con muchos seguidores

6 - ; Su comercio cuenta con ofertas/promociones habitualmente?
11 responses

® si
® No
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7 - De ser asi ¢{De qué manera da a conocer actualmente las ofertas de su
comercio?

11 responses

Redes sociales

Carteleria en el local y en los folletos

Por facebook y en los pizarrones del local

En las redes sociales y con folletos en el local

En instagram y en el local

Instagram

Cuando tengo promociones las pongo en los folletos y en el local
Instagram y lo comento en el local

Cuando llegan los clientes les comento

Pongo las ofertas en el local

Las pongo en mi cuenta de instagram

8 - ;Considera que su estrategia actual para publicitar ofertas le da el
resultado esperado?

11 responses

® si

@® No

@ Algo ha mejorado pero podria ser
mejor

@ Hay veces que si pero me gustaria
llegar a mas gente
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9 - ;Cémo valoraria la posibilidad de poder poner ofertas online?

11 responses

@ Importante
@ Neutral
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13.13. Anexo 13 - Mocks creados en Figma

Los siguientes mockups se definieron como herramienta de validacion de los requerimientos
funcionales propuestos, los cuales sirvieron ademas para la construccion del frontend de la

aplicacion.

Pantalla del home de la aplicacién

< Cascos bicicleta Q
&
=]
Montevid|
o Shopping Cen|
=]

(=]

© Yade 8

< Jocitos

Pantalla con busqueda activa

= Teclado inalambrico >
5]
vera '"Io( Computacién q
Montevi
9 Shopping Ces
Q-
a
'wmldmamet

‘ Zona laptop Ofertas disponibles.
S
“ Worldmaster

T de intormdtica - Menos de 1 km

- Thot Computacion
Tienda de informitica - Menos de 1 km

Pantalla perfil comercio

Zona laptop Uruguay
Tienda de informética
Abierto

CALL SAVE WEBSITE

Q 26 de Marzo 3486, 11300 Montevideo

© 09002200

VER OFERTAS
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Ver ofertas de un comercio

&

Zona laptop Uruguay

Uss 619

Consola Sony Playstation Noj
4 PS4 Slim 1T 15-
Spider-Man 174

Arbol de categorias sin desplegar

Accesorios para vehiculos

Alimentos y bebidas
Animales y mascotas
Arte y antiguedades
Bebes

Celulares y telefonia q

Computacion
Consola y videojuegos
Camaras y accesorios
Deportes y fitness
Electrodomésticos
Electrénica audio y video
Herramientas y construccion
Hogar, muebles y jardin
Industrias y Oficinas 3
Instrumentos musicales

Joyas y relojes

Juegos y juguetes

Misica libros y peliculas

Ropa, calzados y accesorios

Arbol de categorias desplegado

< AACCESORIOS PARA VEHICULOS

Accesorios autos y camionetas |

orios para motos

Audio para autos

LLantas

id
Tuning B
3J

Busqueda con botdn para guardar busqueda
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— Cascos bicicleta b3

@Xlreme sports

o 9
Montevid|

Shopping Cen|

Q Mremesports s desonies
Tie sapartes ox e N

Historico de busquedas y submenu al tocar los tres puntos de cada item

Buscar aqui g8

CTUAL
Teclado inalambrico
Producto

Accesarios autos y camionetas

vid|
en
Mostrar
a
Buscar en segundo plano
d
fos Paciios 3 Eliminar

Sugerencia de aumentar radio de busqueda en caso de no encontrar resultados

==
— Cascos bicicleta X

Xlreme sports

o
»
=]
F. 9
Montevid{

‘ Shopping Cent

O ] (=]
e
Atencion:

No se encontraron resultados para su
rango de busqueda actual.

iDeseas ampliar tu radio de busqueda?

st NO
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Menu principal desplegado

f3  Configuracin

@  Favoritos

() Cerrar Sasién

Pantalla de login

EEEEE
michasl@atomul.co
m

Remember
Mo

—

Don't have an account? Sign
up.

13.14.  Anexo 14 - Planilla de seleccidn de tecnologias

Web(Responsive)

Front end Backend

Javasc Esun Gra Bajo, el Nos favorece el uso |.Net Esuna Visual Bajoy Considera

ript lenguaje tis equipo  de estatecnologia |[Core plataform studio medio mos que
de cuenta  al ser un lenguaje aparael 2019: pues es
programa conlos interpretado; no es desarrollo comm un ventajoso
cion fundame necesario compilar de unity integra el uso de
interpreta ntos la solucion, permite software gratis, nte esta
do que basicos en forma dinamica que el trabaja tecnologia
permite procesar la lanzada  resto con por las
ejecutar informacion del por tiene dicha siguientes
I6gica del lado del usuario Microsoft evalua tecnolo razones: *
lado del antes de enviar a Permite cién giay Posee una
cliente servidor, portable y desarrollar gratuit los curva de

liviano.Es un aplicacion a, el restant aprendizaj
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lenguaje muy
sencillo.

Es rapido, por lo
tanto tiende a
ejecutar las
funciones
inmediatamente.
Cuenta con
multiples opciones
de efectos visuales.
Es soportado por los
navegadores mas
popularesy es
compatible con los
dispositivos mas
modernos,
incluyendo iPhone,
moviles y PS3.

Es muy versatil,
puesto que es muy
util para desarrollar
paginas dindmicasy
aplicaciones web.
Es una buena
solucidn para poner
en practica la
validacién de datos
en un formulario.
Es multiplataforma,
puede ser ejecutado
de manera hibrida
en cualquier
sistema operativo
movil.

Es el Unico lenguaje
que permite
trabajar modo
FullStack en
cualquier tipo de
desarrollo de
programacion.

esy
sistemas

ra fisicay
del
sistema
operativo
sobre el
que se
ejecuta.

Desde el
punto de
vista
comercial,
.NET es la
alternativa
por parte
de
Microsoft
en el
sector de
los
desarrollo
s web para
competir
con la
plataform
alavade
Oracle
Corporatio
n,

asi como
con los
diversos
framewor
k basados
en PHP.

Al tratarse
de una
plataform
ade
propdsito
general, se
pueden
realizar
tanto
desarrollo

eslo

studio vierno
independi code
entes de la es

arquitectu gratis

enla

materia

disefio
de
aplicaci
ones
gue se
ensefia
enla
faculta
d

e muy
rapida.

* Integra
el disefo
e
implemen
tacion de
formulario
s de
Windows.
* Permite
usar con
facilidad
la
plataform
adelos
sistemas
Windows,
dado que
tiene
acceso
practicam
ente total
ala APl de
Windows,
incluidas
librerias
actuales.
* Es uno
de los
lenguajes
de uso
mas
extendido,
por lo que
resulta
facil
encontrar
informaci
on,
document
aciéony
fuentes
para los
proyectos.
£
Facilment
e
extensible
mediante
librerias
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s web,
como
programas
de
escritorio
o
aplicacion
es para
dispositivo
s moviles.
Ademas
favorece
el
desarrollo
en
multiplata
forma,
como por
ejemplo el
que una
misma
aplicacion
pueda
correr
indistinta
mente en
los
diferentes
sistemas
operativos
moviles
como IOS,
Android o
Windows
Phone
garantizan
dola
comunicac
ion entre
los
diferentes
dispositivo
s.

DLLy
componen
tes
ActiveX de
otros
lenguajes.
%
Posibilita
anadir
soporte
para
ejecucion
de scripts,
VBScript o
JScript, en
las
aplicacion
es
mediante
Microsoft
Script
Control.

* Tiene
acceso a
la API
multimedi
ade
DirectX
(versiones
7vy8).
También
esta
disponible
, de forma
no oficial,
un
componen
te para
trabajar
con
OpenGL
1.1: [7]

* Existe
una
version,
VBA,
integrada
en las
aplicacion
es de
Microsoft
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Angula Angular es Gra Medio, si Facilita

r

un
framewor
k
desarrolla
do para
javascript
desarrolla
do por
google, su
finalidad
es lade
facilitar el
desarrollo

tis bienel implement
equipo arel
no cuenta comporta
con miento de
experienc la Ul,
ia previa, manejo de
contamos mapas,
conla servicios.
pagina
oficial de
angular
en la cual
cuenta

Aprendi
zaje de
la
estructu
ra de
proyect
o
angular.

Sql
server

Esun
sistema de o
gestion de
base de
datos
relacional,
desarrolla
do por
Microsoft

Gratuit Bajo

pues en
el
transcu
rso de
la
carrera
de
licencia
tura en
sistema
s
hemos
tenido

Office,
tanto
Windows
como
Mac, que
permite
programar
macros
para
extendery
automatiz
ar
funcionali
dades en
document
os, hojas
de célculo,
bases de
datos
(access).

* Si bien
permite
desarrolla
r grandes
y
complejas
aplicacion
es,
también
provee un
entorno
adecuado
para
realizar
pequeios
prototipos
rapidos.
Concluimo
s que el
uso de
esta
tecnologia
nos
favorece
al
brindarno
s
escalabilid
ad,
seguridad
y

137




Html 5

Bootst
rap

de
aplicacion
es web
SPAy
ademas el
de brindar
herramien
tas para
trabajar
con los
elemento
s de una
web de
forma
simpley
Optima

Lenguaje Gra

utilizado
por
angular e
ionic para
la
construcci
ondela
Ul

Bootsrap Gra

es una
Libreria
multiplata
forma
usada
para dar
estilos a
aplicacion
es web

tis

tis

con
documen
tacion
extensay
detallada
al igual
que
ejemplos

Bajo, el
equipo
cuenta
con los
fundame
ntos
basicos

Medio, si
bien el
equipo
no cuenta
con
experienc
ia previa,
su
manejo
es
sencillo
pues es
elegir el
estilo que
se adecue
mas al
disefio
gue se
desea.
Cuenta
con un
amplio
soporte
dela
comunida
d de open

Provee el
medio de
presentaci
6n de los
datos para
los sitios
web

Nos
favorece
ampliame
nte su uso
pues nos
podemos
desentend
er del
disefioy
dela
elecciéon
de estilos,
aplicando
estandares
de disefios
ya
aceptados
por la
industria

que
usar en
reitrad
as
ocasion
es esta
tecnolo
gia al
igual de
contar
con
experie
ncia del
ambito
de
trabajo

estabilida
d, sporta
transaccio
nes
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TypeSc Lenguaje Gra
ript utilizado  tis
por
angular
que luego

se
interpreta
a
javascript

source al
igual que
un sitio
web
oficial
que
cuenta
con
extensa
documen
taciény
ejemplos
Bajo, el
equipo
cuenta
con los
fundame
ntos
basicos

Nos

favorece

en
escalabilid

ad del

cddigo en

un

“Interface
oriented
developm
ent”,

cuenta con
amplias
herramien
tasy
comunida

d

opensourc

e, como

por

ejemplo la
comunida

d que
empezdé
Microsoft.
Types ha
demostrad

o

promover

la cualidad
del cédigo

y su
entendibili
dad.
Increment
ala Aprendi
agilidad en zaje de
el la
refactoring sintaxis.
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ionic
frame
work

lonic es la Gra Medio,
plataform tis de a

a que
facilita la
creacion
de
aplicacion
es moviles
con
tecnologia
s web
para los
programa
dores
web. La
plantilla
de lonic
permite a
los
desarrolla
dores
crear
aplicacion
es moéviles
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plataform
as que
pueden
instalarse
en
teléfonos
con
Android e
i0S

pesar de
que el
equipo
no tiene
experienc
ia
trabajand
o con
esta
tecnologi
a, se
cuenta
con sitio
web
oficial
con toda
la
documen
taciény
ejemplos
necesario
s

del cédigo
Nos
favorece el
uso de
este
Framewor
k al
simplificar
el
desarrollo
de la Ul
respetand
o el estilo
android

Conclusion
final:
considera
mos que
las
tecnologia
sa
emplear
gue se
adecuan
mas a
nuestras
necesidad
es, es decir
las que

Aprendi
zaje de
la
estructu
ra del
proyect
0y sus
compon
entes
web.
Como se
integra
con
angular.




mitigan
mas los
riesgos,
nos
permiten
lograr el
alcance
estipulado
en tiempo
y en forma
son todas
las
tecnologia
s que se
enumeran
en el
cuadrante
web(respo
nsive),
front end
por todos
los
motivos
que se
enumerar
on
respectiva
mente en
cuanto a
su curva
de
aprendizaj
e, costoy
conclusion
es que
obtuvimos
por su
posible
uso.

Mobile

ios Android

Desarrolla Es gratis Alta pues Descartamo |Desarrolla Es gratisel Media, si Descartamo
runa desarrollar ningun s desarrollar |r una compilador bien el s desarrollar
aplicacién enla integrante el front end |aplicaciéon para equipo en android
nativa que plataforma tiene para ios nativa desarrollar cuentacon pues el

corraen el de ios pero experienci pues un solo |para el en android relativa equipo no
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sistema
operativo
ios de

apple

paralanzar a

un producto trabajand
al mercado o con esta
es necesario tecnologia
registarsey , uno de
publicarla los
integrante
desarrollado s realizd
ry eso tiene un curso
un costo de online
100 dolares completo
hace dos
anos

app como

al afio,
ademas es
necesario
adquirir una
mac para
poder
desarrollar
en xcode y
dichos
equipos son
costosos.

miembro del
equipo de
proyecto
contaba con
experiencia
desarrolland
O paraiosy
por tener la
limitante de
no poder
desarrollar
en xcode al
no tener
mac.

sistema
operativo
Android

(Android experiencia
studio), al en

igual que  programacio
publicarla n orientada
aplicacién  a objetos,
en play ningun
store, basta miembro del
con equipo
registrarse desarrolld
como antes una
desarrollado aplicacion
renla nativa para
cuentade android
google

contaba con
experiencia
previa
desarrolland
o}
aplicaciones
nativas para
android
siendo la
curva de
aprendizaje
media. Con
la limitacién
del tiempo
para
aprender
dicha
tecnologia
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