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Abstract

El problema que se aborda trata de innovar en la utilizacion de las capacidades
de los smartphones para la geolocalizacion, potenciando las mismas sin importar el
ambiente en que se encuentre (espacios abiertos (outdoor) o cerrados (indoor), tales

como centros comerciales, de salud, educativos, edificios de oficinas, etc.).

La idea surgio al observar que la emergencia sanitaria provocé que la utilizacién
de mecanismos y dispositivos que permiten realizar actividades a distancia resulta
imprescindible y ademés persistira en el tiempo, puesto que cambié varios paradig-

mas de trabajo, negocios y relacionamiento social.

A tales efectos se desarrollé una aplicacién que explota la posibilidad de geoloca-
lizacién de un dispositivo, tanto en ambientes indoor como outdoor y su trayectoria,
para resolver diversas necesidades y problemas para los usuarios de estos dispositi-
vos, a la vez de generar valor para potenciales clientes que utilicen la aplicacion, en

diversos contextos de geolocalizacion.

En el caso de la tesis se optd por enfocarse en el contexto de un centro comercial

(shopping center), poniendo de nombre a la aplicacién GPShop.

Un integrante del equipo planteo las ideas en la empresa donde trabaja, Globant.
A través del intercambio, validacién y ajuste de estas ideas, se logré despertar el
interés de esta firma para utilizar un desarrollo interno de la empresa, consistente
en una libreria con funciones de georeferenciacién y otras tecnologias, que poste-
riormente fueron utilizadas como base para realizar una plataforma que se adapte
a cualquier contexto (ambiente) basada en el uso innovador (hacer algo que ya se
hace pero de manera diferente) de geolocalizacién en interiores y exteriores, siendo

de utilidad para diferentes mercados incluyendo a clientes actuales de la empresa.

El proyecto resulté un éxito, ya que Globant decidié utilizarlo internamente
en el proceso de induccién de sus colaboradores, ademés de apreciar valor para

incorporarlo a su cartera de soluciones para sus clientes.
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1. Introduccion

1.1. Estructura de la documentacion

Se brinda a grandes rasgos el contexto sobre el cual se desarroll el proyecto, se
explica como fue concebida la idea del mismo y cuales son los objetivos de llevarla

a cabo.

Descripcién del problema

En esta seccién se plantea el contexto del problema, cual es el valor buscado
por el cliente y diferentes stakeholders. Se detallan también los tipos de usuarios y

desafios encontrados en el problema.

Descripcién de la solucion

En esta seccion se brinda de manera general la solucién planteada, brindando

también el alcance de proyecto.

Ingenieria de requerimientos

En esta seccion se plantea como fue el trabajo realizado a nivel del proceso,
andlisis, especificacién, definicién, validacion de los requerimientos funcionales y no

funcionales.

Diseno arquitecténico

En esta seccién se realiza la justificacién sobre la eleccién tecnoldgica, se describe

el disefio arquitecténico de la solucion, evidenciandolo con diferentes diagramas.

Desarrollo

En esta seccién se describe como fue el proceso de desarrollo para el backend,

frontend, practicas relacionadas a DevOps como pueden ser CI y CD.

Gestion de proyecto

En esta seccion se realiza la descripcion completa sobre la gestién de proyecto,

desde el proceso de desarrollo, etapas del proceso, y gestion de:

13



Riesgos.

Configuracion.

Calidad.

Comunicaciones.

Incidentes.

Conclusiones y lecciones aprendidas

En este capitulo se habla sobre las lecciones, conclusiones, opinién del cliente y

proximos pasos a seguir.

14



1.2. ;De qué manera surge la idea del proyecto?

El proyecto nace a partir de dos ideas planteadas durante las jornadas pautadas
para realizar brainstorming ocurridas durante los momentos previos a la eleccion de

la tematica del proyecto a realizar, las cuales eran:

= Construccion de una red de maquinas expendedoras inteligentes construidas en
base a containers de 40 pies, los cuales serian ubicados en diferentes puntos de
la ciudad. Ofreciendo mediante una aplicacion movil las diferentes posiciones
de las mismas, cada una con sus ofertas disponibles y ofreciendo la posibilidad
de manejar publicidad. Pudiendo realizar andlisis de mercado con el objetivo
de mejorar las ventas dependiendo de la ubicacion y productos disponibles,

entre otros.

» Construir totems de autoservicio inteligentes con especial énfasis en los emer-
gentes y recientemente populares mercados de ofertas gastrondémicas en dife-
rentes puntos de la ciudad, donde los usuarios puedan realizar sus pedidos
y recibir sugerencias personalizadas entre otros. Ofreciendo también la posi-
bilidad de que las tiendas gastronémicas puedan ofrecer sus publicidades de

manera directa en los mismos.

Con estas dos ideas en mente, comenzamos la bisqueda de patrocinadores que
nos acompanen a llevarlas a cabo, entonces un integrante del equipo planteé las

ideas en su trabajo (Globant).

De este intercambio surgio la idea final, el valorar que la emergencia sanitaria
provoco que la utilizacién de mecanismos y dispositivos que permiten realizar activi-
dades a distancia se potencié y al advertir esto, Globant llevé adelante un desarrollo
interno, consistente en una biblioteca de funcionalidades de geolocalizacién, que en-
tre otras cosas utiliza una tecnologia innovadora para resolver la falta de fidelidad
del GPS en ambientes cerrados, pero atin no tiene aplicaciones de utilizacion con
esta librerfa, de tal forma que surgio la oportunidad de generar un producto que
sirva como base para realizar una plataforma que se adapte a cualquier contexto de
uso (centros comerciales, de salud, educativos, edificios de oficinas, etc.), siendo de

utilidad en diferentes ambientes y mercados.

15



1.3.

Objetivos

1.3.1. Del equipo

Desarrollar un proyecto donde se integran todos los conocimientos adquiridos

durante la carrera en una solucién de alto impacto y gran nivel.

Utilizar conocimientos adquiridos durante la etapa laboral, que permitieron

refinar y aplicar los conocimientos tedricos adquiridos durante la carrera.

Realizar un producto en colaboracién con una empresa de renombre para ad-
quirir experiencia en la utilizacion de las mejores practicas en la Ingenieria de
Software y Gestion de Proyectos, mediante la transferencia de conocimientos

de la empresa hacia el equipo de proyecto.
Insercion de la solucion realizada en el mercado.

Lograr un proyecto universitario con calificacién de excelencia académica, y

que pueda ser referenciado por futuras generaciones.

Aprender sobre tecnologias no manejadas de forma cotidiana por los miembros,

necesarias para poder realizar el producto de software.

Trabajar en un equipo integrado por personas que cumplen diferentes roles.

1.3.2. Del cliente

Obtener una plataforma que utilice como base el desarrollo realizado inter-
namente sobre la geolocalizacién (libreria de geolocalizacién y tecnologias de
identificacién de puntos georeferenciados), la cual serd utilizada para integrarla

a su cartera de productos.

Posicionarse como una empresa que apoya tesis de grado y generar lazos entre

la academia y la industria.

Finalizacién de los estudios universitarios del Glober, con la obtencién de una

tesis de grado con la mayor calificacién y reconocimientos universitarios posi-

bles.

16



1.3.3. Del proyecto

El objetivo principal del proyecto es el desarrollo de una plataforma que utilice
la geolocalizacién de una forma innovadora, partiendo del proyecto interno propor-
cionado por Globant, a quien le interesa explotar su potencial dentro de diferentes
contextos y mercados. Integrandose con un stack tecnoldgico con alto grado de di-

versificacion.

Con la idea planteada por el equipo de tesis, se va a lograr la integracion de
beacons con el fin de lograr geolocalizacién indoor, para obtener la plataforma base,

que podra ser integrada sin importancia del contexto en donde quiera ser utilizada.

1.3.4. Del producto

Llegar a un Minimum Viable Product (MVP) que se utilice en dispositivos mévi-
les, especificamente aquellos que utilicen Android y iOS, que oficie como validador

de la aplicacion mévil que utiliza a geolocalizacion para interiores y exteriores.

El producto en cuestion se propone como principal objetivo exponer una nueva
capa de servicios para ser visualizada por el usuario final en una aplicacién moévil,

que puede tener varios destinos:

= Marketing directo.

= Recorrido outdoor /indoor.

= Business intelligence y estadisticas.
= Control de flujo de personas.

= Logistica y seguridad.

» En forma independiente del contexto (ambiente: centro comercial, de salud,

educativo, etc.) donde se utilice.

1.3.5. Académicos

= Aplicacién de todas las etapas del proceso de Ingenieria de Software.
= Desarrollar experiencia en metodologias de investigacion y elaboracion de tesis.

» Cumplir con todas las formalidades, requerimientos y solicitudes universitarias

con el fin de lograr un nivel de aprobacién de excelencia.
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1.4. Descripcion del equipo

1.4.1. Experiencia y competencias del equipo

El equipo se encuentra conformado por cuatro integrantes, cada uno tiene un
enfoque tecnolégico en diferentes areas dentro del mundo de la Ingenieria, lo cual
nos permite a la hora de realizar el proyecto, poder ordenar las cargas de trabajo
de una manera mas eficiente dependiendo de la experiencia de cada uno de los

miembros.

Federico Barcel6: Estudiante de Licenciatura en Sistemas, recibido de la ca-
rrera Técnico en sistemas operativos y redes dictada en la misma casa de estudios.
Actualmente se encuentra trabajando como DevOps Engineer en Globant. Cuenta
con experiencia en temas relacionados con infraestructuras hibridas, telecomuni-
caciones, migraciones de datacenters a entornos cloud, continous integration (CI),
continous deployment (CD), Platform as a Service (PaaS), Software as a Service
(SaaS) e Infraestructure as a Service (laaS). También dicta un curso en la Univer-

sidad ORT Uruguay sobre metodologias DevOps y afines.

Alejandro Kwika: Estudiante de Licenciatura en Sistemas. Actualmente tra-
baja para Oracle NetSuite en el rol de Consultor Senior en el area de advanced
Customer Support. También se desempena como docente de la materia Taller de

tecnologias en la Universidad ORT Uruguay.

Pablo Pereira: Estudiante de Licenciatura en Sistemas. Actualmente trabaja
como Software Engineer en MercadoLibre. Cuenta con experiencia en programacion
competitiva, participando de multiples competencias. Junto a su equipo son cam-
peones de la dltima edicion del Concurso de Programacion de la Universidad ORT

Uruguay.

Makcim Silveira: Estudiante de Licenciatura en Sistemas. Actualmente se des-
empena como Consultor de Data y Analytics en Quanam. Cuenta con conocimiento
de Eztract, Transform, Load (ETL), Extract, Load, Transform (ELT) y Data Pipeli-
nes, Data lakes, Data Visualization, Data Governance, Enterprise Data Warehouse,
Big Data y Master Data Management (MDM).
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2. Descripcion del problema

2.1. Contexto

Durante los ultimos dos anos, la movilidad de la sociedad se ha visto afectada
por la pandemia que afecta a nivel mundial, llevando a tener que reinventarse a
varios segmentos del mercado, con el fin de poder seguir realizando sus actividades
en la llamada nueva normalidad y como consecuencia de esto, la necesidad de tener
nuevas herramientas que se logren adaptar al nuevo estilo de vida instaurado por
la crisis sanitaria. Esto llevé a una mayor utilizacion de los teléfonos inteligentes,
explotando diversas capacidades de los mismos, por lo que el piiblico usuario llegd a
manejar con mayor habilidad los dispositivos, surgiendo la posibilidad de aumentar

las aplicaciones basadas en geolocalizacion.

La aplicacion tiene como objetivo brinda brindar una ayuda guiada adaptable

dependiendo el contexto en donde sea empleada.

2.1.1. Caracteristicas del proyecto

La plataforma a obtener se caracteriza por ser un producto de backend multiuso
adaptable dependiendo el contexto en donde se quiera emplear. Pudiendo llegar a

ser percibida como un ayudante virtual.

Como sera explicado en los siguientes capitulos, existio la necesidad de enmarcar
el proyecto en un solo contexto de uso, dadas las caracteristicas temporales del

proyecto.

Este contexto fue escogido luego de definir entre una serie de areas e industrias
que pudieran resultar de particular valor para el proyecto, cuales serian las més

adecuadas para implementar, segin su complejidad, impacto y comercializacion.

Luego de un analisis de negocios optamos por la solucién que involucrd la imple-

mentacién en centros comerciales. (anexo analisis de negocio).

2.1.2. Caracteristicas del cliente

El cliente del proyecto es Globant, empresa enfocada en brindar soluciones de

alto nivel y escalables empleando tecnologias en el campo digital y cognitivo para
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transformar las organizaciones en todos los aspectos a nivel mundial.

El nexo con la empresa fue a través del IoT Platform Engineer Marcelo Santama-
ria. Marcelo es parte del equipo interno de Labs en Globant, en el cual se encuentra
alojado el programa Catalyst, cuyo cometido es impulsar la implementacién interna
de este tipo de desarrollos reutilizables. (anexo para ver informacién en detalle

sobre el cliente y su estructura).

2.2. Propuesta de valor

En esta seccién se detallard el valor que aportara el proyecto a los diferentes

actores identificados.

2.2.1. Cliente

Globant obtendra un M VP que se integre con proyectos ya incubados dentro del
equipo interno de Labs, en donde podra terminar de validar los mismos con una

prueba de campo.

La pretension por parte del cliente es utilizar el proyecto a futuro en implemen-
taciones de herramientas internas en la organizacién u ofrecerlo como producto a

sus clientes.

2.2.2. Interesados

Se identifican varios interesados para el proyecto, a continuacién se detalla el

valor que aporta el proyecto a cada uno de ellos:

» Globant: Generar vinculo entre Universidad ORT Uruguay y la empresa para
instancias de proyecto final, generacién de nuevos casos de uso potenciales

para la plataforma base de geolocalizacién.

= Universidad ORT Uruguay: Generaciéon de un proyecto de grado, y el vinculo

creado con Globant para las instancias de proyecto final.

= Centros comerciales: Creaciéon de un nuevo canal diferenciado, para poder im-
pactar a sus clientes de forma mas eficaz, y ponerse en contacto; como fue
investigado en el andlisis de negocio, en el funcionamiento de las diferentes ge-
neraciones: Baby Boomers, Generation X, Milennials y Centennials a la hora

de comprar y brindarles esa experiencia diferente a sus clientes. (anexo andlisis

de negocios |10.5)
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» Clientes/Usuarios: Tener otro canal para aprovechar las ofertas de tiendas que
realmente le interesan, en el momento que le pueden interesar y basada en su

localizacion; Es decir en el momento y lugar adecuados.

2.3. Desafios del proyecto

Como fue detallado a alto nivel anteriormente, el proyecto le implica al equipo
y al cliente la tarea de integrar un stack de tecnologias con el fin de lograr obtener

la aplicacién en cuestion, en donde se debe destacar:
= Navegacién de manera precisa tanto indoor como outdoor.

= Habilidad de comprensién certera sobre ciertos flujos de procesos para com-

pletar determinadas necesidades/actividades.

Como consecuencia de lo anterior més el trabajo a nivel académico, encontramos
el desafio de realizar la gestién de un proyecto desde cero mas el trabajo en conjunto

con equipos del cliente.

2.4. Tipos de usuario y necesidades

Se encuentran tres tipos de usuarios principales, la clasificacion de manera genéri-
ca nos lleva a identificarlos como usuarios cliente de la aplicacién (anexo para
ver los user persona), usuarios tienda y usuarios administradores. La aplicacién

oficia como nexo entre todos.

Los usuarios cliente son aquellos que realizaran las acciones de consumo, compar-
tido, feedback sobre los descuentos ofrecidos por las tiendas, buscando beneficiarse

de manera directa por las promociones ofrecidas por las anteriores.

Los usuarios tienda son aquellos que buscan tener un canal de llegada alternativo
y de manera directa con sus diferentes promociones sobre potenciales clientes que

deambulan por el shopping center.

Los usuarios administrador son aquellos que pueden realizar las mismas funcio-
nalidades que el usuario tienda pero ademaés tienen la posibilidad de hacer tareas de

administraciéon sobre el sistema.
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3. Descripcion de la solucién

3.1. Uso de la geolocalizacion de manera innova-

dora

Durante este apartado se realizara la justificacion sobre el aporte innovador en
el uso de una tecnologia existente ya consolidada como lo es la geolocalizacion de

una manera poco utilizada en la actualidad.

Es importante resaltar que la geolocalizacién es empleada en muchos ambi-
tos diariamente, desde el rubro de la logistica, ubicacién en tiempo real (Waze,
Google Maps), aplicaciones para conocer gente (Tinder, Happn) o entretenimiento
(Pokémon Go, Swarm), utilizando la misma con el fin de realizar tracking durante

ciertos lapsos de tiempo en especifico.

Dentro de la idea de plataforma que desarrollamos, se hace un fuerte foco en el
uso de la ubicacién en tiempo real de manera precisa, tanto indoor como outdoor,
pero no con el fin de realizar un seguimiento por donde deambula el usuario, sino
que cuando el mismo pasa por ciertos puntos estratégicos, podamos realizar ciertas
acciones de nuestro interés, como el envio de notificaciones u obtener datos varios
a partir del flujo de usuarios que transitan cerca de estos puntos para realizar data

analytics.

La principal idea se centra en servir como una plataforma base para diferentes
contextos de uso en donde se ve un foco comun (geolocalizacion) desde el cual
se pueden realizar diferentes acciones en torno al mismo, y apoyada en el uso de
beacons (dispositivos de georeferenciaciéon) para reducir la falta de fiabilidad del

GPS en ambientes cerrados (indoor).
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3.2. Descripcion general

Como fue dicho en el apartado anterior, la aplicacién a implementar busca fun-
cionar como un asistente personalizado, apoyandose de manera directa con la geolo-
calizacién, de acuerdo con el andlisis de mercado realizado donde se encontraron las
condiciones adecuadas para la explotaciéon comercial. (anexo analisis de nego-
cio) Es de esta forma y por més que puede utilizarse en multiples contextos, que fue
acordado con el cliente utilizar el contexto de grandes superficies, (shopping centers)
para poder realizar una Proof Of Concept (POC) y en caso de ser satisfactorio, un
futuro MVP.

El cliente deja disponible para el equipo, una libreria como producto interno
desarrollada sobre Swift, que realiza los célculos de localizacién indoor (apoyéandose
con la utilizacién de beacons) y outdoor, la cual serd utilizada como parte vital del

desarrollo.

La idea del cliente brindando esta libreria, ademas de realizar una POC sobre
el desarrollo en un entorno real, es lograr activar un flujo interno dentro de una
unidad empresarial denominada Labs, el cual termina llevando un M VP a la mesa de
consideracion como posible proyecto a ser implementado en clientes o internamente

en la empresa.
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3.3. Benchmarking de aplicaciones

Se realiz6 durante la etapa de especificacién de requerimientos, un analisis sobre
aplicaciones que de alguna manera se vinculan con nuestra idea, especificamente
sobre como utilizan la geolocalizacion; no pretendemos de ninguna manera realizar

algin tipo de integracion con estas aplicaciones, sino analizarlas.

Mapa tipo google map. Buscar sitios de interés. Buscador sencillo o navegar desde
Newsfeed. Mostrar informacion sobre los el mapa mismo.

Buscador. sitios. Texto + fotos. Incluye una seccion de comunidad.
Menu principal debajo. Hacer Check In. Anunciarse.

Iconografia y poco texto. Inbox con noticias.

Escribir resefias.

Figura 3.1: Benchmarking Swarm
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()

Interfase

Waze

* Mapa tipo google map.

* Sujerencia de lugares favoritos o
mas visitados.

* Buscador.

* Menu desplegable.

* |conografia y poco texto.

Q
® Mapwize

Interfaz

* Mapa tipo google map.

* Buscador.

* Mena desplegable.

* Iconografia y poco texto.

Funcionalidades

° Buscar la mejor ruta para llegar de
un punto a otro.
° Favoritos.

Funcionalidades

* Buscar sitios en mapa.

* Niveles de navegacion dentro de
una edificacion identificando locales,
etc.

* Mostrar informacion sobre las
cosas dentro del sitio.

* Como llegar de un punto a otro
dentro de una “edificiacién”.

° Telemetry.

* Seleccién de idioma.

* Escaneo de QR.

Fortalezas y debilidades

* Incluye audio asistido para no estar
mirando la pantalla siempre.

* Poder compartir con la comunidad.
* Actualizacién por parte de los
propios usuarios.

Figura 3.2: Benchmarking Waze

Fortalezas y debilidades

* Niveles de navegacién dentro de
una misma estructura.

* Poder compartir.

* Poder obtener telemetry.

* Simple y claro.

Figura 3.3: Benchmarking Mapwize
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Interfase

* Vista de mapa o lista.
* Menu principal debajo.

* Muestra la informacion de los
lugares en tooltips y no en un menu
desplegable como las otras.

My Disney Experience

Funcionalidades

° Buscar sitios en mapa.
* Comprar cosas en tiendas.
* Reservar tickets.

Fortalezas y debilidades

* Tiene una bienvenida con “First
time help” donde te lleva de una
forma muy amena por Iso pasos
necesarios para que la app funcione
de forma 6ptima. Como por ejemplo
encender la localizacién o las
notificaciones.

* Tiene mucha informacién pero un
buen manejo de la misma.

° Observar las opciones en qué
muestra los diferentes tipos de
informacion tanto en los mend como
en el mapa mismo.

Figura 3.4: Benchmarking My Disney Experience

iappa!

Interfaz

* Notificacion de nuevos
descuentos.
* Newsfeed.
* Buscador.
* Mend principal debajo.

* Iconografia y poco texto.

Funcionalidades

* Explorar descuentos

* Mostrar informacién de
descuentos por tienda.

* Hacer check-In. Anunciarse hacer
reservas.

* Inbox con noticias.

* Agregar marcas y shoppings
favoritos.

Figura 3.5: Benchmarking jappa!

Fortalezas y debilidades

° Aplicacion de descuentos y
reservas.

* Incluye ofertas de parking gratis.
* No cuenta con gelocalizacion.
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3.4. Primera aproximacién al producto

Para comprender mejor la solucién, se presentan algunas pantallas de interaccién
del usuario cliente de la app que desea ubicar el centro comercial y una vez alli
circula e interactia con algunas diferentes posibilidades que brinda la app (el detalle

completo se expone en el anexo |10.4))

1st floor .2.? ® Q

] 160-161-162 163 g0

i © 2, @

Map Discounts Community Share

Figura 3.6: Pantalla mapa indoor.
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Figura 3.7: Pantalla de descuentos en funcién a preferencias.
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Figura 3.8: Pantalla de descuentos en tiempo real en el mapa.
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X Navigation

Continue to the end of the hall.
Turn left.
Go down to the escalator.

Turn left.

Figura 3.9: Pantalla de indicaciones para llegar a tienda.
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3.5. Alcance

El cliente deja disponible para el equipo la libreria llamada GeoFence encargada
de realizar los calculos de geolocalizacion, la cual se integra con la gran mayoria de
beacons del mercado (ya sean propietarios, de terceros o de fabricacién propia) para

realizar los cédlculos anteriores en los diferentes ambientes.

Se detallan a continuacién las funcionalidades acordadas con el cliente, en donde
se realizaron dos categorizaciones:
Mandatorias

Funcionalidades de caracter mandatorio, que deben de estar contempladas en su

totalidad sobre la solucién a implementar, las mismas son:

= Community:
e Lista de amigos.
e Agregar amigo.
e [nvitar a usar la app.
e Invitar a un lugar.

s Discounts:

e Lista de descuentos con filtros.

Buscador de descuentos.

e Encontrar descuentos en el mapa en tiempo real.

Visualizar descuentos activos.

e Generacion de QR para consumir descuento.

e Lectura de QR para efectivizar uso del descuento.
= FExplore:

e Explorar mapa con tiendas.

e Buscador de tiendas.

e Hacer resenas sobre tiendas.

e Agregar a favoritos una tienda.

Obtencién de informacion de la tienda.
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e Obtencion de descuentos de la tienda.
= Login:

e Inicio de sesién con Google.

e Inicio de sesién con Facebook.
= QR:

e Scan de cédigo QR para obtener informacién de las promociones.
= User menu:

e Favoritos.

e Configuracién.
o Descuentos compartidos.
o Solicitudes de amistad pendientes.
o Usuarios bloqueados.

o Preferencias.
e Ayudas de usuario.
e Acerca de la app.

e Cerrar sesion.

Deseadas

Funcionalidades que son deseadas por el cliente, que se van a empezar a realizar
en caso de estar implementadas todas las funcionalidades del punto anterior, las

mismas son:

= Augmented reality:

e Realidad aumentada para visualizar productos o informacion de interés.
= Descuentos:

e Indicaciones para llegar hasta tienda que ofrece el descuento.
= Lugares:

e [nvitar a un amigo a cierto lugar.

e Compartir ubicacién actual con un amigo.
= RRSS:

e Posteo en redes sociales sobre descuentos.
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3.6. Detalle sobre funcionalidades principales

Se realiza un detalle de las funcionalidades para los tres tipos de usuarios iden-

tificados en el capitulo anterior - Tipos de usuarios y necesidades.

3.6.1. Usuario cliente

Acerca de la app

Tiene la posibilidad de ver informacién relevante sobre la aplicacion.

Agregar a favoritos tienda

Tiene la posibilidad de poder a agregar sus tiendas de preferencia a su lista de
favoritos.
Agregar amigo

Tiene la posibilidad de poder agregar como amigo a otro usuario que también
utiliza la aplicacién, mediante el envio de una solicitud de amistad.
Ayudas de usuario

Tiene la posibilidad de poder acceder a ciertas ayudas de usuario para evacuar
de manera rapida dudas que puedan surgir con respecto a ciertos funcionamientos.
Buscador de descuentos

Tiene la posibilidad de utilizar un buscador para encontrar de manera rapida
filtrando por letras sueltas o palabras ciertos descuentos.
Buscador de tiendas

Tiene la posibilidad de utilizar un buscador para encontrar de manera rapida
filtrando por letras sueltas o palabras ciertas tiendas.
Cierre de sesion

Tiene la posibilidad de cerrar sesiéon con su cuenta.
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Configuracién

Tiene la posibilidad de realizar cambios sobre ciertas configuraciones como lo
son sus preferencias, usuarios bloqueados, descuentos compartidos, solicitudes de
amistad pendientes.
Encontrar descuentos en el mapa en tiempo real

Tiene la posibilidad de ser guiado en tiempo real desde su posicién actual hasta
la ubicacién de la tienda que se encuentra ofreciendo la promocién/descuento.
Explorar mapa con tiendas

Tiene la posibilidad mediante un mapa indoor de poder explorar el mapa de
los diferentes pisos de la gran superficie (shopping), con sus respectivas tiendas
detalladas.
Favoritos

Tiene la posibilidad de poder agregar sus tiendas de preferencia a su lista de
favoritos.
Generacion de QR para consumir descuentos

Tiene la posibilidad de poder generar un cédigo QR para poder hacer uso de la
promocién/descuento que desea.
Hacer resenas sobre tiendas

Tiene la posibilidad de poder realizar resenas sobre las tiendas.

Inicio de sesion

Tiene la posibilidad de iniciar sesién mediante Google o Facebook.

Invitar a un lugar

Tiene la posibilidad de invitar a un amigo a una cierta ubicacién dentro del

shopping.
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Invitar a usar la app

Tiene la posibilidad de invitar a sus amigos que no son usuarios de la aplicacién,
a que la utilicen.
Lista de amigos

Tiene la posibilidad de visualizar su lista de amigos.

Lista de descuentos con filtros

Tiene la posibilidad de visualizar los descuentos por filtros predeterminados por
el sistema.
Obtencién descuentos de la tienda

Tiene la posibilidad de obtener todos los descuentos ofrecidos por una tienda
especifica.
Obtencién informacion de la tienda

Tiene la posibilidad de obtener informacién de relevancia sobre una tienda espe-
cifica.
Scan cédigo QR para obtener informacién de promociones

Tiene la posibilidad de escanear cédigos QR de las tiendas para ver promocio-
nes/descuentos sobre ciertos productos especificos.
Visualizar descuentos activos

Tiene la posibilidad de visualizar todos los descuentos que tiene activos con los

cédigos de QR ya generados.
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3.6.2. Usuario tienda

Las cuentas de este tipo de usuario son generadas por el administrador del siste-
ma, quien también se encarga de brindar las credenciales de acceso. Este usuario es
utilizado para realizar la administracion sobre las tareas relacionadas con las tiendas
que ofrecen promociones.

Acerca de la app

Tiene la posibilidad de ver informacién relevante sobre la aplicacién.

Alta/Baja/Modificacién promocién

Tiene la posibilidad de realizar alta, baja o modificaciéon sobre promociones.

Cierre de sesion

Tiene la posibilidad de cerrar sesién con su cuenta.

Inicio de sesion

Tiene la posibilidad de ingresar con sus credenciales, brindadas por un adminis-
trador del sistema.
Lectura de QR para efectivizar uso del descuento

Tiene la posibilidad de realizar la lectura de los QR generados por los clientes.

Validacién cédigo QR descuento

Tiene la posibilidad de verificar la veracidad del cédigo de QR correspondiente

al descuento.

36



3.6.3. Usuario Administrador

Este usuario cuenta con las mismas funcionalidades que el usuario de la tienda,

pero ademas puede realizar tareas de administracién sobre el sistema como:

Alta/Baja/Modificacién usuario tienda

Tiene la posibilidad de realizar alta, baja o modificacion sobre tiendas.

Baja/Modificacién usuario cliente

Tiene la posibilidad de realizar baja y modificacién sobre usuario cliente.

Alta/Baja/Modificacién entidades del sistema

Tiene la posibilidad de realizar alta, baja y modificaciéon sobre entidades del

sistema.
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4. Ingenieria de Requerimientos

A continuacién se muestran detalles de todo el proceso realizado para la reco-
pilacion y verificacion de requerimientos tomando como base las funcionalidades
acordadas con el cliente, segtin se describieron en el capitulo anterior. Se definen los
requerimientos tanto funcionales como no funcionales que se acordd realizar para

este proyecto.

4.1. Proceso de ingenieria de requerimientos

Para esta etapa, se realizé un estudio comparativo entre dos métodos existentes
ya conocidos por los miembros del equipo para evaluar la viabilidad sobre cual se

adecuaba més a nuestro proyecto.

El primero en consideracién fue el planteado por Pressman [I], con sus siguientes

cinco etapas:

1. Reconocimiento del problema.
2. Evaluacion y sintesis.

3. Modelizacion.

4. Especificacion.

5. Revision.

El segundo puesto a consideracion es el planteado por Loucopoulos, con su plan-

teo de tener en consideracién tres aspectos fundamentales [2]:

1. Comprender el problema.
2. Describir formalmente el problema.

3. Obtener un acuerdo sobre la naturaleza del problema.

Lo cual nos lleva a simplificar el proceso a tres etapas con el fin de obtener en

su totalidad los requerimientos:
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1. Elicitacién de requerimientos.
2. Especificacion.

3. Validacion.

Fue por decision del equipo, la utilizacion del segundo método ya que el mis-
mo encaja de mejor manera con nuestras necesidades y objetivos, ademas vamos
a terminar obteniendo como parte del resultado el documento de especificacién de

requerimientos.

El procedimiento se inici6 mediante comunicaciones diarias con el cliente, en
donde, a través del desarrollo de nuestra idea, se logrd realizar una iteracion en
conjunto con algunas imposiciones del cliente, més el benchmarking realizado sobre

soluciones que ofrecen propuestas similares de geolocalizacion.

Sobre estas tltimas, se realizo un trabajo de investigaciéon profundo en conjunto
con la experta de UI/UX de Globant Verénica Varela a partir de la documentacién
disponible, acceso a aplicaciones, reviews, videos y otros archivos disponibles en

linea.

Se realizé también una fuerte investigacion sobre la integracion de las tecnologias
a utilizar, sobre todo, la integracién de la libreria provista por Globant para realizar

la geolocalizacién.

Las tres etapas enumeradas en el segundo método fueron ejecutadas por parte
del equipo mediante el trabajo que se detalla a continuacién. Logrando obtener una

certera especificacion de los requerimientos.

4.2. Relevamiento

El relevamiento se realizo a partir de la idea base del equipo mas las ideas por

parte de cliente, con la finalidad de poder determinar los objetivos por cumplir.

Un punto a destacar durante esta etapa, fue que por factores externos al equipo
(situacion sanitaria), se generé un desafio a la hora de poder acordar reuniones por
encontrarnos en pleno pico por la ola de COVID-19. De todos modos, se pudieron
realizar diversas videollamadas con el cliente para poder realizar un buen intercambio
de las ideas de ambas partes y poder llegar a buen puerto con el relevamiento de los

requerimientos.
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Una vez alcanzado un consenso sobre el relevamiento de requerimientos, reali-
zamos entrevistas mediante la utilizacion de prototipos generados en conjunto con
la experta de UI/UX con el fin de poder realizar una verificacién y asi comprobar
que los requerimientos detectados anteriormente eran correctos; también el fin era

ver si encontrabamos alguno no considerado anteriormente. (se brindan detalles del

prototipo utilizado en el anexo [10.3)).

4.3. Analisis de requerimientos

Dada por finalizada la etapa anterior, el equipo realizé su propio andalisis en pro-
fundidad. Fueron realizadas videollamadas entre el equipo con la finalidad de poder

realizar una evaluacion en detalle sobre cada uno de los requerimientos relevados.

De esta forma logramos tener certeza sobre los factores relacionados como las

caracteristicas propias y restricciones que pudiesen afectar la etapa de desarrollo.

Obteniendo una clara realidad del problema, la solucién y cudles son las necesi-
dades de cada tipo de usuario en especifico. Mediante el apoyo de flujos realizados
entre interaccién de usuario con el sistema y las respuestas que el mismo deberia
devolver, a partir de esto se lograron terminar de pulir ciertos requerimientos no re-
levados de manera totalmente correcta anteriormente, siendo los mismos validados

por parte del cliente.

Finalizado el analisis y una vez acordado que los requerimientos cumplieran con

las siguientes caracteristicas, pasamos con la etapa de especificacién:

No ambigiiedad.

Counsistencia.

Verificabilidad.

Viabilidad.

4.4. Especificacion de requerimientos

Una vez logrado tener un claro panorama sobre la totalidad del dominio, el equipo
generd un documento de especificacién de requerimientos (ESRE) el cual cuenta con
las especificaciones de los requerimientos sobre el sistema, detallandose el cometido

a nivel funcional pero sin abarcar de qué manera sera realizado. (dirigirse al anexo

para ver el ESRE).
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Finalizado el ESRE, se procedié a generar las historias de usuario en nuestro
product backlog en funcién de cada requerimiento; esta definicion nos sirvio para la
gestién interna de nuestro desarrollo, generar entregables en funcién de cada sprint

y lograr transparencia del trabajo realizado de cara al cliente.

4.5. Definicién de requerimientos

Durante esta etapa, se realizo una planilla que luego fue ingresada en nuestro

product backlog, con los siguientes items correspondiente a cada requerimiento:
= Titulo.
= Descripcion.
= Definition of ready.
= Definition of done.
= Prioridad.
= Cantidad de story points.
= Tags.

= Riesgo.

4.6. Validacién de requerimientos

Para realizar la validacién de los requerimientos se realizaron prototipos en con-
junto con la experta de UI/UX de Globant Verénica Varela con el fin de validar
tanto con el cliente como con los potenciales usuarios; fue empleada adicionalmente
la observacion como método auxiliar mientras se realizaban las validaciones con los

usuarios.

4.7. Product backlog

De las etapas anteriores logramos confeccionar nuestro product backlog, con un
total de 186 wuser stories, en donde ciertas constituyen una feature y a su vez un

conjunto de las anteriores pueden conformar una epic.

Para realizar el manejo de las user stories durante las diferentes iteraciones del

proyecto, utilizamos la extensiéon Azure Boards de la plataforma Azure DevOps en
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su formato de uso Agile process el cual termina empleando un tablero de Kanban.

3] [

Dentro del tablero definimos los estados posibles para las tareas correspondientes

a cada user story como:
= New
= Backlog
» Blocked
= To Do
= [n progress
= Review
= Done

Lo cual nos permitié visualizar de manera rapida el estado correspondiente a

cada user story asignada a los miembros del equipo.
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=
=
=

Multigance Team

&

Backlog  Analytics  Epic/Feature Timeline + MNew Work ltem  (3) ViewasBoard /2 Column Options
[=] Order Work Item Type Title State Effort  Busin... Value Area Tags
+ 1 Epic ~ W EPIC - Registro y autenticacion aplicacion New Business
Feature + W FEAT - Login New Business
User Story S - Ingreso con google @ Closed Architectural
Task Iniciar proyecto ® Closed
Task Investigar integracion ® Closed
Task Implementar solucién @ Closed
Task Investigar React-router ® Closed
Task Crear componentes iniciales @ Closed
Task Pair-programming con Alejandro @ Closed
User Story US - Pasar login con google a react-native para Android ® Closed Architectural
Task Integracién en App con login de Google compatible can RN +=+ @ Closed
Task Reemplazo de styling con elementos de RN por styled-components ® Closed
User Story US - Hacer login con Facebook y Twitter @ Closed Architectural
Task Integracidn de login de Facebook en App @ Closed
Task Login con Twitter ® Closed
Task Pruebas e investigacion de alternativas para implementacion de Login de Twitter ® Closed
Task Migracién de pagina de login a bare RN ® Closed
Task Bottom Tab Mavigation ® Closed
Task Implementar Splash y Login/Signin navigation & Closed
Task Cambiar color de status bar para simular full screen @ Closed
Task Linkear logout de drawer hacia splash screen ® Closed
Task Agregar iconos a las pantallas de navegacion (Figma) ® Closed
Task Completar navegacién entre diferentes logins ® Closed
Task Implementar landing screens @ Closed
User Story » [M] US - Terminar back login para redes social ® Closed Architectural
User Story » [ US - Logica de login, clase de store relacionada, clase de API para endpoint @ Closed Architectural
2 Epic > W EPIC - Documentacién entrega final New Business

Figura 4.1: Ejemplo del product backlog para registro y autenticacion en aplicacion.

Taskboard Backlog Capacity Analytics

2 Collapse all New
138 510 US - Gestion sprint
9

@ recericosarcels

State ® Closed

US - Backend | Backend laravel arreglos varios

US - Documentacion | Universitaria overleaf

US - Detail | empezar flujo de store

US - Diagrama | Modificaciones de diagrama d
US - Figma | Tercera iteracion

US - Backend | Laravel Nova portal

+ New Work ltem ~ /2 Column Options.

Backlog Blocked To Do

US - Documentacion | Presentacion e informe avance

US - Configuration | agregar pantalla para ver my discounts

US - Documentacion | Finalizar informe de avance

je BD

US - Community | Terminar Community como esta en Figma

US - Configuration | agregar pantalla para ver shared discounts.

O, Sprint8 v & Person: All Y & /7

In Progress Review Done

512 Tomar del .en
version de la app

© unassianed

State ® Closed

522 Horas

@ recericosarce

State @ Closed

Figura 4.2: Tablero Kanban utilizado.
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4.8. Requerimientos funcionales

A continuacién se detallan los requerimientos funcionales pactados con el cliente
como mandatorios, més algunos que se categorizan como deseados en caso de cumplir

en totalidad con los anteriores.

Obligatorios:

Requerimiento Funcional - (RF) 1 - Explorar mapa: Como usuario app

mobile quiero ser capaz de poder navegar en los mapas libremente.

RF2 - Buscador tiendas: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

poder buscar tiendas por nombre dentro del mapa.

RF3 - Hacer resenas: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder

dejar resenas a una tienda.

RF4 - Agregar a favoritos: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

poder agregar una tienda a mis tiendas favoritas.

RF5 - Informacion de tienda: Como usuario app mobile quiero ser capaz

de poder obtener la informacion relevante de una tienda.

RF6 - Descuentos de tienda: Como usuario app mobile quiero ser capaz

de poder obtener los descuentos ofrecidos por una tienda.

RF7 - Compartir ubicacién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

poder compartir mi ubicacién actual con algiin amigo.

RF8 - Visualizar descuentos con filtros: Como usuario app mobile quiero

ser capaz de poder visualizar descuentos filtrados.

RF9 - Buscar descuentos: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

buscar descuentos libremente.

RF10 - Visualizar descuentos en tiempo real: Como usuario app mobile

quiero ser capaz de visualizar los descuentos en tiempo real en el mapa.

RF11 - Descuentos activos: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

visualizar los descuentos que tengo activados.

RF12 - Indicaciones para llegar a tienda que ofrece descuento: Como
usuario app mobile quiero ser capaz de tener indicaciones para poder llegar a

la tienda que ofrece el descuento de mi interés.
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RF13 - Visualizar amigos: Como usuario app mobile quiero ser capaz de

visualizar mi lista de amigos.

RF14 - Agregar amigo: Como usuario app mobile quiero ser capaz de agre-

gar un usuario como mi amigo.

RF15 - Buscar usuario: Como usuario app mobile quiero ser capaz de buscar

a otro usuario de la aplicacion.

RF16 - Invitar a usar la app: Como usuario app mobile quiero ser capaz

de poder invitar a un amigo no usuario de la aplicacion a que la use.

RF17 - Generacién de QR para descuento: Como usuario app mobile
quiero ser capaz de poder generar un cédigo QR para poder utilizar el des-

cuento en la tienda que lo ofrece.

RF18 - Login: Como usuario app mobile o usuario web tienda quiero ser

capaz de poder iniciar sesién en el sistema para poder utilizar la app.

RF19 - Configuracion de usuario: Como usuario app mobile quiero ser

capaz de poder realizar cambios en la configuracién de mi perfil.

RF20 - Validacion de QR activo: Como usuario web tienda quiero ser

capaz de poder realizar validaciones sobre los QR para validar el descuento.

RF21 - Realizar Alta/baja/modificacién promocién: Como usuario web
tienda quiero ser capaz de poder realizar alta, baja o modificacion de una
promocion.

Deseados:

RF22 - AR: Como usuario quiero ser capaz de poder realizar visualizaciones

mediante realidad aumentada de ciertos productos.

RF23 - RRSS: Como usuario quiero ser capaz de poder realizar posteos

sobre los descuentos en diferentes redes sociales.

4.9. Requerimientos no funcionales

Requerimiento no funcional (RNF) 1 - Integracién libreria Geofen-
ce: Por imposicion del cliente tenemos la restriccién de integrar su libreria

(Geofence) para la geolocalizacién outdoor como indoor.
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RNF2 - App mobile para iOS y Android: Por imposicién del cliente
tenemos la restriccion de realizar el desarrollo de la aplicacion tanto para

dispositivos moviles iOS como Android.

RNF3 - API REST sobre Laravel: Por imposicién del cliente tenemos la

restriccién de realizar nuestro backend de API REST sobre Laravel.

RNF4 - PostgreSQL y Redis: Por imposicion del cliente tenemos la res-
triccion de utilizar postgreSQL como base de datos relacional y Redis para

caching.

RNF5 - Idioma de codificacion: Por imposicion del cliente tenemos la

restriccion de codificar en idioma inglés.

RNF6 - Extensibilidad: Por imposicién del cliente tenemos la restriccion

de que la adicion de cualquier cambio sea sencilla y no involucre retrabajo.

RNF7 - Pruebas de cédigo y cobertura: Por imposicion del cliente tene-
mos la restriccion de contar con automatizaciéon de pruebas tanto para backend
como frontend y ademéds lograr un nivel de cobertura por encima del 60 % total
en funcién a lineas de cddigo para el primero y por encima del 40 % para el

segundo.

RNF8 - Flujos de acciones: Por imposicién del cliente tenemos la restriccion

de tener flujos cortos sobre las funcionalidades del sistema.

RNF9 - Seguridad: Por imposicién del cliente tenemos la restriccion de
contar con seguridad entre la comunicaciéon de nuestro frontend y backend
mediante autenticacién por token mas encriptacion sobre datos sensibles al-

macenados en la base de datos.

RNF10 - Backend agndstico: Por imposicién del cliente tenemos la restric-
cién de generar un backend que pueda ser utilizado sobre cualquier contexto

en el que se quiera implementar la solucién.

RNF11 - Uso de Material Design: Por imposicién del cliente tenemos la
restriccion de utilizar Material Design para el desarrollo de la interfaz de la

aplicacion movil.
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5. Arquitectura de sistema

5.1. Descripcién general de la arquitectura

La solucion generada se encuentra conformada por tres componentes, como se
muestra en el siguiente diagrama. En primer lugar, la capa de frontend, encargada
de la parte visual y la interaccién con los usuarios, desarrollada la mobile app en

React Native y la web app aproyada en Laravel con HTML y CSS.

User User
Beacons —_—> Mabile app Web app
Rest APl

l

Database
Figura 5.1: Diagrama general de arquitectura.

En la segunda capa, se encuentra el backend en Laravel, que se encuentra ex-

puesto mediante una Rest API, encargada de nuestra logica de negocio.

Por ultima capa, tenemos nuestra comunicacién con nuestras estructuras de base

de datos, la cual es accesible solamente por la capa anterior.
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5.1.1.

Diagrama de paquetes

En esta seccién se muestra el diagrama de paquetes que muestra como se compone

el backend del proyecto y sus distintas responsabilidades. El diagrama lo visualiza-

mos en la figura[5.2] y sus responsabilidades en la tabla [5.1]

1 1 1
Nova WebAPI Y WebAPI.Tests
i 1 A E
; !
. | BusinessLogic.Interfaces ;‘
A
1 1 : 1 AV 1 WV
BusinessLogic.Tests BusinessLogic Entities Exceptions
! I AR

1

74

DataAccess.Interfaces

A

DataAccess.Tests

DataAccess

Figura 5.2: Diagrama de paquetes.
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Paquete Responsabilidad
Entities Se encuentran todas las entidades del sistema.
] . - e
WebAPI Se encuentran los endpoints que se disponibilizan
al frontend.
Se encuentran los distintos archivos para generar
Nova

el frontend web del sistema.

BusinessLogic.Interfaces

Se encuentran las interfaces disponibilizadas para
acceder a las funcionalidades del paquete Business-
Logic

BusinessLogic

Se encuentra toda la logica del sistema.

Exceptions

Se encuentran las excepciones customizadas que se
utilizan durante el manejo de errores.

DataAccess.Interfaces

Se encuentran las interfaces disponibilizadas para
acceder a las funcionalidades del paquete DataAc-
cess

DataAccess

Se encarga de la comunicacién directa con la base
de datos para persistir la informacion.

WebAPI. Tests

Se encuentran las pruebas unitarias del paquete

WebAPI

BusinessLogic.Tests

Se encuentran las pruebas unitarias del paquete
BusinessLogic

DataAccess.Tests

Se encuentran las pruebas unitarias del paquete
DataAccess

Tabla 5.1: Tabla de responsabilidades.
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5.1.2. Diagrama de componentes

En este diagrama visualizamos las dependencias entre los distintos componentes

del sistema. Se observan los distintos archivos binarios que se generan luego de la

compilacién del proyecto.

gComponents
WebAPI

gComponents
Mova

2]

=

aCOomponents
Entities

i
| ¥ Yy
£]],. £]

zComponents PR zComponents
Exceptions - BusinesslLogic

i L

[__ «COmponents

DataAccess
Figura 5.3: Diagrama de componentes.
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5.1.3. Diagrama de entrega

En el siguiente diagrama podemos visualizar como se comunican los distintos

nodos del sistema a nivel de hardware y cudles archivos de software contienen.

zdevices
Azure server
edevices
Beacon
zCcontainers
Docker
=EEIVICE: edevices
Back-end Smartphone
! 3 i ™y
WWebAF Nova Exceplions React Native front-end app
BusinessLogic Entities DataAccess «devices
Computer
R
eCcontainers eCcontainers
Docker Docker
Mova front-end app
PostgreSalL Redis

Figura 5.4: Diagrama de entrega.
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5.1.4. Diagrama de flujo

En el siguiente se visualiza el flujo de la principal funcionalidad de la aplicacién.

Cuando un usuario ingresa al centro comercial (shopping center) y es detectado

por un beacon por la app, recibe una lista de descuentos en funcién de sus preferen-

cias. Si el usuario se continta desplazando por el centro comercial y la app detecta

otro beacon, se podrian llegar a actualizar los descuentos que se muestran.

Una vez que activa un descuento de su interés, se le generara un cédigo QR para

ser utilizado en la tienda que ofrece el mismo.

Cuando el usuario se llega a la tienda para hacer efectivo el descuento, la tienda

realiza un scan del QR para validar su veracidad y efectivizar el uso del descuento.

(para ver los demas flujos de la aplicacion, dirigirse al anexo [10.6)).

USER WALKING INSIDE
SHOPPING CENTER
RECEIVE NOTIFICATIONS
RECEIVE STEPS TO REACH DISCOUNTS DISAPPEARS
o WITHAVA\LNBI'E = THE STORE OF THE ’,) M APE
-] / e e T ’ CHOOSEN DISCOLNT i
‘ 1 I !
1 1 !
& ] | {
] H i 1
= AFF RECEWED A 1 | 1
L BLUETOGTH SIGNAL FROM H H 1
INSIDE BEACON H CHOOSE DISCOUNT | 1
I
i 1
e 1 o 1 :
I 1 1 i I i
I 1 | 1 1 1 i
| 1 1 1 I 1 1
I 1 1 I I 1 I
| 1 1 I I | |
| 1 1 I I 1 1
I ] | 1 I 1 1
I 1 L | L ] L
] 1 1 i I H 1
i 1 ' ' ' .
® ot [ — ® houest ®Repome | @ Store occeptance ® hosponze ® hoquet
’ . . i .
t T t
I I 1 i i ] ]
i 1 ! i I | 1
I 1 I | I ] 1
I ] 1 1 I H i
| 1 I 1 I 1 1
| I 1 | | ] |
i 1 1 H | y H
} 1 : 1 ! 1 1
1 | I |
v ! v ! ! ] +
= : 1 : 1
= I
g GET INSTRUCTIONS FOR I
0 ENERATE REVIEW
z GETDISCOUNTS FORUSER g USERTOREACHTHESTORE  _/ ! VAUDATE ENTERED O+ GENERATE REVIEW FOR
S ON THIS BEACOM THAT OFFERS THE | DISCOUNT CODE
DISCOUNT H
i . 9
I f 1
1 I ]
0 1 1
[ | 1
- |
! | |
0 1 1
: ¥ I
i I 1
I i ¥
! ® Moot ® Finihod
| '
I
| ;
v I
I
I
TYPE USER UNIQUE !
DISCOUNT CODE !
= I
9 I
& I
8 1
I
A
CONFIRM CODE

Figura 5.5: Flujo principal de la app.
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5.1.5. Diagrama de despliegue

Se muestran en este diagrama, los componentes que integran la arquitectura de

?

PORTONES

nuestra solucién.

https //backendorttesis.eastus2_cloudapp.azure.com

"4 a

| L
e

Figura 5.6: Diagrama de despliegue.
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Componente Nombre Descripcion
Utilizados dentro del shopping
@ iBeacon para obtener ubicacion de los
usuarios
Sistema operativo de
i0s dispositivo mévil en el cual
corre nuestra aplicacion.
Sistema operativo de
Android dispositivo mévil en el cual
corre nuestra aplicacion.
Va¥ Tecnologia utilizada por
T
\ Roact Netive nuestra aplicacion movil.
Navegador web utilizado por
Posfox nuastra aplicacion web.
Goog Navegador web utilizado por
o Chworme nuastra aplicacion web.
. Shopping center en donde
Porionas shopping realizamos la demo.
Azure firewall Firewall utilizado sobre nuestro

ambiente cloud.




Microsoft Azure

Proveedor cloud utilizado para
hosting de nuestros recursos.

Docker

Motor utilizado para
despliegues de nuestros
contenedores.

|
1

CentOS

Sistema operativo utilizado por
nuestro servidor con Docker.

Laradock

Herramienta creada por la
comunidad que flexibiliza el
uso de Docker con PHP.

Laravel

Tecnologia utilizada por
nuestro Backend REST API.

Laravel Nova

Tecnologia utilizada por
nuestro portal de
administracion.

Redis

Base de datos utilizada para
hacer cache.

>
N
)
=
L

Postgresql

Base de datos utilizada para
persistir datos.

Figura 5.7: Componentes diagrama de despliegue.
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5.1.6. Diagramas de (Contiunous Integration / Continuous
Deployment) (CI/CD)

®
%@j{% ,

Figura 5.8: Diagrama de CI/CD aplicacién movil.

B 3
i

v
0> (@) »
cOo—> —> —> '
(dib) & )

&

Figura 5.9: Diagrama de CI/CD Laradock.

Figura 5.10: Diagrama de CI/CD Beacons.
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Componente

Nombre

Descripcién

00
cQ>
8

Equipo desarrollo

Equipo que integra cambios
sobre el repositorio
centralizado.

GitHub corporativo

Repositorio ufilizado para
obtener la libreria Geofence.

Repaositorio ufilizado para

GitHub alojar el codigo de la
aplicacion.
Repositorio utilizada para
Azure Repos alpjar archivos de

configuracién para el CIYCD.

Azure Pipelines

Herramienta utilizada para
generar nuestros pipelines de
CICD.

SonarCloud

Herramienta utilizada para
realizar el andlisis del cadigo.

APK

Compilado de nuestra
aplicacion mavil para
dispositivos Android.

P&

Compilado de nuestra
aplicacién mavil para
dispositivos i0S.

bl wils rirgedr g1 JEOXO%

Firebase

Herramienta utilizada para
distribuir la aplicacion mévil a
los dispositivos.

Docker-compose

Herramienta utilizada par
ejecutar multiples
contenadores.

W

Servidor con laradock

Servidor utilizado para
desplegar nuestros
contenadores sobre Laradock

e "
o @

L®e®

loT Hub

Servicio utilizado para
conectarse a nuestros
dispositivos loT (beacons)

Figura 5.11: Componentes diagramas de CI/CD
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5.1.7.

>

many-to-many

—

one-to-many

—

one-to-one

Diagrama de

base de datos

Locations
Transmitters Id: GUID

Id: GUID userOne : userld

UUID : string userTwo : userld

major : int region : regionld

minor : int coordX : decimal

StoreDiscaunts type : string coerdY : decimal

a:6uD slot : slotld

store : storeld

discount : discountld

SharedDiscounts

Id : GUID
userOne : userld
userTwo: userld

discount : discountid

Stores

Discounts

Id : GUID

name : string

image : imageld

Id:GUID
name : string
ratingAverage : double

totalReviews : int

Regions

Id: GUID

name : string
latitude : decimal
longitude : decimal

radius : decimal

type : string
city : string
addressShort : string
Slots / image : imageld
Id: GUID venue : string
code : Int

ot : slotld T region : regionld
product : productid ﬁ slug : string — ¢ ks *
store : storeld T smal : string \if T
! DiscountCodes
Beacons Id: GUID
- Id: GUID activated : bool
Review
++ 4+ numbei code : string
Id:GUID
Images Slot - slatid user : userld
0 =user o GUID user : userld
1 = category : | | store : storeld
P store : storeld T
3 | entityld :int | produet : productid
4 = discount . rating : int T
path : URL ? discount : discountld
-+ description : string
UsersFavorites
id: GUID H—————————
user : userld
store : storeld + - T
Relationships Users Products ProductCategory
user1 : userid } id : GUID Id : GUID Id: GUID
user2 : userld | isAdmin : bool || name : string P>—H product : productid
T T
-| status :int firstName : string description : string : categoryld

1
2=

declined

actionUserld : userld

| country : string

‘ city : string

lastName : string

phone : string

email : string

gender : siring

token : string

TokenSessions UsersPreferences
id : GUID id: GUID
user : userld user : userld
provider : string category : qory

image : imageld

store : storeld

image : imageld

category

ProductDiscount

Id:GUID

Categories

id : GUID

name : string

image : imageld

product : productid

discount : discountld

Figura 5.12: Diagrama de base de datos.
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5.1.8. Modbdulos HM-10

Los HM-10 son moédulos de BLFE elegidos para configurarse y ser utilizados como

nuestros beacons propios. (por informacién técnica sobre los médulos, ir al anexo

10.11).

Figura 5.13: Médulo HM-10 y pila CR2025.
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Cuentan con compatibilidad con muchos dispositivos (desde iPhone 5 y supe-
riores, Samsung Galaxy S4 y superiores), el funcionamiento a desempenar por el
mismo es configurable mediante comandos AT al igual que otros médulos bluetooth

del mercado.

Fueron los elegidos por el equipo y cliente para utilizarse como beacons, en un
principio se tuvo en consideracién el uso de Estimote [5] por ser dispositivos de gran
uso dentro del area, pero por temas de no disponibilidad en el mercado de la regiéon
y no querer incurrir en demoras de tener los dispositivos por hacer una compra en
el exterior, optamos por la decision de construir nuestros propios beacons a partir

de estos moédulos.

Son bastante accesibles de conseguir, ademés por contar con bajo consumo de
energia por utilizar Bluetooth Low Energy (BLE), se pueden integrar en cualquier
solucion y son utilizados cuando se necesita comunicacion wireless en distancias no

mayores a 100 metros.
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Como se evidencia a continuacion, utilizamos unas carcasas provistas por el clien-
te para poder alojar nuestros médulos HM-10 y soldarles la pila CR2025 para que los
mismos tengan su propia fuente de alimentacién y no tener que estar constantemente

conectados a una fuente de energia continua mediante un conversor.

Figura 5.14: Carcasa para médulo HM-10 y pila CR2025.
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Las mismas fueron identificadas con un cédigo QR en el dorso, el cual utiliza-
remos para poder identificar de manera rapida a qué beacon nos estamos refiriendo

sin tener que desmontarlo de la carcasa.

Figura 5.15: Dorso de carcasa armada con médulo HM-10 y pila CR2025.
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Obteniendo como resultado, nuestros propios dispositivos beacons para utilizar

en entornos indoor.

Figura 5.16: Frente de carcasa armada con médulo HM-10 y pila CR2025.
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5.1.9. Libreria Geofence

Esta es la libreria provista por el cliente la cual realiza todo el calculo de locali-

zaclon tanto indoor como outdoor.

Al ser cédigo propietario del cliente y tener que conservar detalles sobre su im-
plementacién, no tuvimos acceso a ningun repositorio para poder visualizar con
detalles su implementacion. Por lo anterior, nos disponibilizaron un compilado de
la aplicacién en formato de paquete por poder importar en nuestra solucion y nos

brindan las funciones detalladas que podemos consumirla.

La libreria funciona de manera correcta y la precisién sobre los calculos para
obtener la ubicacién en los entornos es muy exacta, ya que tuvimos sesiones con
los ingenieros de la misma en donde nos mostraron su funcionamiento, con el fin de
comprender mejor su arquitectura y poder sacarnos todas las dudas sobre de qué

manera ibamos a utilizar la misma.

Por motivos de confidencialidad con el producto del cliente, no tuvimos la au-
torizacién para grabar estas sesiones, pero si tuvimos flexibilidad por parte de los
ingenieros para pautar todas las sesiones que nos fuesen necesarias y acceso al canal

de Slack para realizar consultas puntuales.
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5.2. Atributos de calidad

Por mutuo acuerdo entre el equipo y el cliente acordamos de manejar los atri-
butos de calidad regidos por la norma ISO/IEC 25010[6], los cuales se detallan a

continuacion:

5.2.1. Adecuaciéon funcional

Caracteristica que representa la capacidad del producto de proporcionar funcio-
nalidades que satisfacen las necesidades declaradas e implicitas cuando el mismo es

usado en situaciones especificas.

5.2.2. Eficiencia

Una de las caracteristicas en la que se quiso tener mayor énfasis fue la perfor-
mance, ya que entendemos como algo vital al tratarse de una aplicacion en la cual
su core se centra en el uso de la geolocalizacion, la misma debe tener un gran nivel

de precision y que su calculo sobre la ubicacién de los usuarios sea réapida.

Llevandonos a tener que realizar una integracion con la libreria de Globant y
nuestra aplicacién de manera que ambas puedan convivir en una tinica solucién y su
funcionamiento en sea consistente, exacto, rapido y eficaz, al estar integrando dos

tecnologias poco conocidas por el equipo.

Sobre el frontend, al optar por el uso de React Native, el funcionamiento de su
compilado llega a ser bastante exacto a como si estuviéramos desarrollando total-

mente nativo para dispositivos Android o iOS.

Esto se debe a que este framework se encuentra optimizado para dispositivos
moviles, haciéndolo mas rapido y con mayor performance por utilizar como principal
recurso la Graphics Processing Unit (GPU) y no la Central Processing Unit (CPU)

como otras tecnologias de compilacion hibrida que se encuentran en el mercado.

A nivel del backend hicimos uso de caching con el objetivo de poder devolver de
forma rapida la informacién sin tener que procesar la accién nuevamente. Para esto

nos apoyamos en dos tipos de caching, estos son Config caching y Routes caching.

Para que el caching fuera eficiente decidimos utilizar Redis, que se destaca en
graficas de performance benchmarking y posee informacion relacionada en la docu-

mentacion oficial de Laravel.
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5.2.3. Compatibilidad

Capacidad de poder intercambiar informacién o llevar a cabo funciones cuando

se comparte un mismo entorno de hardware o software con otros sistemas.

5.2.4. Usabilidad

Este fue uno de los atributos en el cual decidimos dedicar mayor esfuerzo ya
que consideramos que la capacidad sobre el producto para ser entendido, aprendido,
usado y resultar atractivo, lo cual es vital para el usuario en cualquier tipo de

aplicacion.

Ademas de recibir apoyo por parte de la experta del cliente Verdnica Varela quien
volco toda su expertise durante las etapas tempranas en el diseno de las interfaces,

el equipo hizo fuerte énfasis en las heuristicas de Nielsen, detalladas en el apartado

de calidad en el capitulo de gestion de la calidad [10.8]

5.2.5. Fiabilidad/confiabilidad

Este atributo se refiere a la capacidad del sistema o componente para desempenar
las funciones especificadas, cuando es usado bajo ciertas condiciones y en un periodo

de tiempo determinado.

Para lograr este cometido, intentamos tener un sistema que se encuentre siempre
operativo y accesible cuando se lo requiera, manejando tanto en frontend y backend
respaldos para poder hacer rollback en caso de que alguna falla (ya sea tanto de
hardware como de software) deje no disponible alguno de estos componentes de

nuestra solucién.

5.2.6. Seguridad

Este atributo se centra en la capacidad del sistema para brindar proteccién de
la informacién y datos de manera que los individuos no autorizados, no puedan

modificarlos o consultarlos.

Nuestro sistema de backend implementa autenticaciéon mediante tokens. Una vez
que se inicio sesion, se realiza la creacion de un nuevo token utilizado para realizar
las llamadas a nuestra REST API, vélido por 1 dia.

También se hizo configuracién sobre la comunicacién hacia nuestro servidor de

backend, que la misma sea mediante trafico Hypertext Transfer Protocol Secure

66



(HTTPS) y ademds mediante la utilizacién de un certificado Secure Sockets Layer
(SSL), con el fin de agregar una capa mas de seguridad sobre las comunicaciones

hacia nuestro servidor.

Las tareas de administracion sobre el servidor se realizan mediante conexion

Secure Shell (SSH) con autenticacién por par de llaves piblica/privada.

5.2.7. Mantenibilidad

Durante todo el transcurso de la fase de desarrollo, se tuvo siempre en cuenta la
caracteristicas inherentes a la mantenibilidad, con el fin de tener un cédigo limpio
al estar trabajando en un proyecto para un cliente, buscando apegarnos en todo

momento a las buenas practicas nombradas en Clean Code[] como:

Clases no mayores a 200 lineas de codigo.
= Implementacién de manejo de excepciones propias.
= Funciones con nombres descriptivos, con tendencia a tener cero parametros.

= Nombres magnificos, que revelen su intencién, para saber de manera agil cual

es el cometido/responsabilidad de esa funcién.

= No tener comentarios en el cédigo, ya que el mismo tiene que ser posible de

explicarse sin la necesidad de informacién extra.

= Métodos pequenos y cohesivos.

En todo momento se traté de respetar el principio de disenio Open Closed Prin-
ciple (OCP), intentando siempre mantener elementos con alta cohesién y el menor

acoplamiento posible.

5.2.8. Portabilidad

Un punto importante a tener en cuenta fue la portabilidad, el cual implica la
capacidad de que cualquier componente de nuestra solucion puede ser transferido
de manera efectiva y eficiente de un entorno de hardware, software, operacional o de

utilizacién a otro.

Sobre el frontend al utilizar una tecnologia como React Native nos brinda la
posibilidad de compilacién tanto para dispositivos con sistemas operativos Android

como 108S.
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Al utilizar Laradock con Docker para nuestro backend generado en PHP, lo-
gramos independencia de cualquier plataforma de hosting y sobre todo del sistema
operativo para poder dejar disponible y accesible nuestros servicios, solamente con
contar con un equipo con el motor de docker instalado o algtn servicio cloud que
soporte la ejecucion de Docker, podemos disponibilizar a nuestros contenedores para

desplegar nuestro ambiente.

También al utilizar Laravel con sus funcionalidades de querybuilder y Object—relational
mapping (ORM), logramos independencia de las bases de datos a utilizar, ademas
de las mismas también encontrarse sobre contenedores, podemos intercambiar de
manera facil los conectores sobre qué base de datos queremos emplear en nuestra
solucién y Laravel se encarga de configurar las entidades y popular las mismas por

nosotros.
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6. Desarrollo

6.1. Frontend

6.1.1. React Native

React Native (de aqui en mas RN) es un framework y libreria Javascript desarro-
llada originalmente por Facebook Inc. y actualmente mantenido por la comunidad
de software libre. Cuenta con millones de desarrolladores alrededor del mundo y ha
sido utilizada en el pasado para desarrollar aplicaciones populares como Facebook,
Instagram y Airbnb. RN utiliza un esquema declarativo para luego convertirlo en
sus respectivos componentes, utilizando el motor JavaScript de la plataforma en
que se esta ejecutando la aplicacion. Los componentes de React pueden consistir de
otros componentes o de primitivas. Una de las ventajas de RN son la reutilizaciéon

de cédigo el cual puede ser ejecutado tanto en Android como en iOS.

6.1.2. Lenguaje seleccionado

Se evaluo la codificacién de la aplicacion en dos tecnologias, TypeScript y Ja-
vascript. Debido a restricciones de tiempo del proyecto, se optd por JavaScript por
su similitud con lenguajes previamente utilizados por quienes estarian desarrollan-
do el frontend. TypeScript generaria dificultades adicionales como una mayor curva
de aprendizaje, las cuales no aportarian ventajas suficientes como para justificar su
implantacién. Una de sus potenciales ventajas podria haber sido la validacién de
props que son objetos como funciones, arrays o cualquier otro tipo de informacién,
enviadas de funciones padre a funciones hijo. Ya que JavaScript es considerado un
lenguaje débilmente tipado, se debe contrarrestar la falta de dicha funcionalidad.
Se utiliz6 una librerfa llamada PropTypes [8] la cual permite definir interfaces para
los componentes de forma de que se validen los tipos de props enviados a un com-
ponente. Esto minimiza la cantidad de errores del sistema por incompatibilidad de

tipos.
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6.1.3. Migracién de JavaScript Bundler de App

Tempranamente se detectaron dificultades debido a la ejecuciéon en emuladores,
dependencia de librerias al utilizar Expo y al momento de realizar builds por lo que
se opto por migrar el bundler de la aplicacién a Metro. Metro permitié acelerar
el desarrollo y resolvio diferentes problematicas relacionadas a compatibilidad de
librerias, comportamiento no deseado de la aplicacién y mejor desempeno del emu-
lador. En retrospectiva, el cambio fue una decisién acertada y redujo la probabilidad

de amenazas al proyecto.

6.1.4. Libreria de Geolocalizacion

Uno de los mayores desafios técnicos ha sido la integracion en el sistema tanto
a nivel de backend como de frontend de la libreria provista por el cliente. Particu-
larmente en el frontend se debié recurrir a diferentes mecanismos para articular el
funcionamiento de la librerfa con RN. Escrita parcialmente en Swift (manejo iOS) y
Kotlin (manejo Android), se debié realizar un anélisis previo para definir la integra-
cién con la aplicacién. Se termind optando por un bridge el cual actiia como nexo
para la obtencién de los datos geoespaciales y asi, ser consumidos por la aplicacién
escrita en RN y lograr un funcionamiento lo més fluido posible por estar integrando

dos tecnologias diferentes.

Otro de los desafios técnicos fue la definicion del formato de los datos de geoloca-
lizacién para la comunicacion entre la libreria, el backend y el frontend. Se realizaron
pruebas y se opté por poligonos. Los mismos tienen como ventaja principal la vi-

sualizacién grafica de los fences o vallas en que los usuarios se encuentran.

En cuanto al funcionamiento interno de la libreria de geolocalizaciéon no es po-
sible profundizar en detalles debido a restricciones de propiedad intelectual y de

informacion confidencial.

6.1.5. Paradigma de programacion

Se desarrollé la aplicacion utilizando componentes funcionales y arrow functions.
También llamados Hooks, los componentes funcionales fueron introducidos en la
versiéon de React 16.7.0 y proveen una serie de beneficios y optimizaciones frente a
componentes de clases. Por otra parte, los componentes funcionales permiten lograr

la misma funcionalidad que componentes de clases pero utilizando menor cantidad
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de lineas de cédigo.

6.1.6. Repositorio de la aplicacién

Para el el repositorio interno de la aplicacién se utilizéo React Redux, en conjunto
con Redux Thunk. Redux permite almacenar en memoria y centralizar los datos que
maneja la aplicacion, para asi poder obtener informacion desde y hacia diferentes
componentes. La alternativa a ese flujo de comunicaciéon entre componentes es uti-
lizar props, desde componentes padre a hijos. Redux permite la comunicacion, en
casos en que los componentes no tienen relacién directa -por pertenecer a secciones
de la aplicacion que no se encuentran directamente relacionadas, lo cual facilita el

desarrollo y reduce la cantidad de cédigo requerido para resolver flujos de datos.

Los thunks son middleware que permiten la comunicacion entre la aplicacion y
Redux. Redux Thunk permite retrasar el lanzamiento (dispatch) de acciones, o hacer
dispatch si alguna condicion es alcanzada. Redux Thunk reduce la complejidad en
el manejo de efectos secundarios como llamadas asincronas, las cuales no ocurren

instantaneamente.

Para la persistencia en memoria no volatil se utiliz6 Redux Persist, la cual es
una de las alternativas de mayor popularidad y permite mantener el estado de la
aplicacion al cerrarla. Esto es de relevancia para el almacenamiento de informacion

como login y asi amenizar la experiencia de los usuarios.

Redux cuenta con alto grado de personalizacion y diferentes combinaciones para
lograr la arquitectura deseada. El patrén para el manejo de datos escogido fue el de

action, reducer. Separando slices por entidades o por pantalla.
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Figura 6.1: Patron de una seccion o slice de Redux.

6.1.7. Estados Locales vs React Redux

Uno de los beneficios de utilizar RN es la posibilidad de mantener el estado de
elementos de la interfaz tales como efectos, dentro de los componentes. RN facilita
un hook o funcion, para lograr ese comportamiento. Esto también se puede lograr
por medio de React Redux, en un repositorio centralizado. El criterio para decidir
dénde mantener cada estado se basé en recomendaciones de expertos en mantener
estados en forma local en la medida de lo posible, para no reducir la performance

de la aplicacién.

6.1.8. React Navigation

React Navigation es una de las librerias de navegacién con mayor popularidad
en la actualidad. Cuenta con adecuada documentacion y permite obtener variados
flujos que fueron delineados en Figma por el cliente. La combinacién de los diferentes
componentes disponibilizados en React Navigation permiten lograr la experiencia
de usuario deseada ya que incluye elementos los cuales son estandar en cualquier
aplicacion mobile. Por otra parte, cuenta con alto grado de personalizacion de efectos

y animaciones las cuales enriquecen la percepcion del producto por parte del usuario.

La libreria cuenta con optimizaciones por defecto que ademas se pueden com-
plementar con otras por parte del desarrollador. Una de ellas es la posibilidad de

pausar la ejecucion de pantallas que no estan enfocadas por el usuario.

Se utilizaron lineamientos de Material Design para el diseno de la interfaz grafica
de la aplicacién. Para la iconografia se utilizo la libreria Vector Icons que incluye

iconos Material Design desarrollados por Google.
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6.1.9. Nuevas librerias y paquetes

Al momento de agregar nuevas librerias a la aplicaciéon se realizé un anélisis
previo de viabilidad, donde se evaluaron parametros como popularidad, qué tan ac-
tualizada estaba al momento de instalacion, posibilidad de resolver la funcionalidad
procurada sin necesitar instalacion adicional asi como también posibles incompa-
tibilidades con el stack utilizado. Para asegurar el correcto funcionamiento de las
librerias a integrar se solicitaba a los integrantes con ambientes Mac realizar pruebas

pertinentes.

6.1.10. Autolinking

Autolink es una funcionalidad (disponible a partir de la versién 0.60 de React
Native) la cual simplifica el proceso de instalacion de nuevas dependencias, permite
al proyecto descubrir y utilizar moédulos nativos y wview managers provistos por
librerias. Se realizaron esfuerzos constantes durante el desarrollo para mantener sélo

dependencias por medio de autolink para mantener la estabilidad de la aplicacion.

6.1.11. Logo y Figma

Se optd por delegar la gestion de marketing, definiciéon de nombre y disenio de
logo de la aplicacién al cliente. Esta decision fue de comin acuerdo entre el equipo
y el cliente para poder enfocarse en desarrollo y gestién del proyecto y no incurrir

en retrasos.

6.2. Backend

6.2.1. Laravel

Laravel es un framework de cédigo abierto para PHP que permite el desarrollo
rapido. Su principal objetivo es permitir el desarrollo rapido y estructurado permi-
tiendo concentrarnos en la légica mientras se encarga de los detalles. Laravel provee
features poderosas asi como inyeccion de dependencias, colas, tareas, tests unitarios

y de integracién, entre otros.

6.2.2. Lenguaje seleccionado

Mas alla de que el framework sea de los mas utilizados y aceptados por la comu-
nidad, el equipo cuenta con gran experiencia en PHP junto a Laravel, lo que permitié

tener el backend listo antes que las demas partes del sistema, esto trajo oportunida-
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des como la de que el cliente la utilizara para otros contextos, permitiendo agregar

valor mas alla de la propuesta inicial.

6.2.3. Composer

Laravel utiliza Composer para administrar las dependencias, algo que la mayoria
de las aplicaciones de PHP realizan hoy en dia, lo cual facilita ya que no existe un

cambio de contexto para esta administracién dentro del lenguaje.

6.2.4. Documentacion

La documentacion es bastante intuitiva y permite encontrar facilmente la ma-
yoria de la informacién que se estd buscando. Permite comenzar y profundizar los

conocimientos sobre todos los recursos que disponibiliza el framework.

6.2.5. Sistema de rutas

Laravel permite trabajar con el concepto de rutas, permitiendo el mapeo de
las URLs utilizadas por el cliente a acciones dentro del sistema. Esto nos permitié

apoyarnos en REST para el desarrollo de la API.

6.2.6. Blade

Blade es un compilador de templates, tiene como principal objetivo reducir la
cantidad de cédigo PHP en los distintos archivos HTML y aumentar el reuso de
las mismas, para esto disponibiliza una serie de directivas que se utilizan segin la
necesidad de la pagina. Blade tiene como beneficio el uso de herencia de secciones,

lo cual permite encapsular partes de cédigos para el reuso.

6.2.7. Eloquent

Eloquent es el ORM default de Laravel, aplica el patron de diseno ActiveRecord
en donde todas las tablas de la base de datos son representadas en el cédigo con una
clase de tipo Modelo, que es utilizado para la interaccion con la tabla. Los Modelos
permiten consultar, leer, escribir y actualizar informacion de las tablas. La gran

ventaja de utilizar Eloquent es la no necesidad de mezclar codigo SQL con PHP.

6.2.8. QueryBuilder

Asimismo, si se desea escribir codigo SQL y no utilizar la abstraccion que Elo-

quent nos brinda, es posible utilizar QueryBuilder para construir y ejecutar la con-
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sulta en la base de datos.

6.2.9. Artisan

Artisan es una interfaz de linea de comandos que deja a disposicion varios co-
mandos para facilitar el desarrollo de la aplicacién, también permite crear comandos

personalizados.

6.2.10. Laravel Socialite

Socialite proporciona una interfaz fluida y expresiva para la autenticacion OAuth
con Facebook y Google, entre otros. Practicamente lo inico que necesitamos hacer

es obtener las credenciales API del proveedor y configurarlas de manera sencilla.

6.2.11. Laravel Nova

Nova es un panel administrativo que se integra dentro del ecosistema de Laravel y
esta pensando para que sea sencillo de utilizar y modificar. Permite tanto el manejo
de las distintas entidades del sistema como generar distintos dashboards a partir de

la informacién deseada.

6.2.12. Laradock

Laradock es un entorno de desarrollo para PHP completo. Soporta también una
gran variedad de servicios comunes, gran parte preconfigurados para facilitar tener
un entorno funcional con PHP con base de datos, web servers, balanceadores de

carga, manejadores de base de datos, entre otros.

La misma herramienta fue creada por la comunidad de Laravel para poder utilizar

docker sobre un entorno de PHP de manera mas flexible.

6.2.13. Postman

Se utilizé Postman como herramienta para realizar las distintas pruebas de in-
tegracién sobre todas las rutas que dejé disponible el backend. Postman permite la
creaciéon y posibilidad de compartir colecciones entre el equipo de desarrollo y tam-
bién manejar variables a distintos niveles del ambiente. También permite realizar

pruebas y ejecutar acciones segun el resultado de las ejecuciones.
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6.3. Beacons

Se realizé por parte del equipo el desarrollo sobre los dispositivos HM-10 deta-

llados en el capitulo anterior, para que los mismos funcionen como nuestros beacons.

Dicho desarrollo incluye que los dispositivos pasen a realizar de manera perma-
nente un broadcast de la senal bluetooth, para comunicarse con nuestra aplicacion
movil y de esta manera interactuar con ella para poder realizar las acciones que
queremos en funcion de la proximidad sobre ciertos puntos estratégicos, en nuestro
caso poder realizar ofrecimiento de los descuentos dentro del shopping center cuando

pasan cerca de determinadas tiendas.

De la manera que empleamos este desarrollo, podemos posicionar los beacons
sin la necesidad de estar programandolos para que cumplan su funcién o tenerlos
siempre conectados, ya que mediante la pila que los mismos tienen y contar con la

tecnologia BLE, pueden estar dias realizando su funcién.

Nuestros beacons tienen la configuracion de los siguientes parametros para que

nos sean de utilidad:

s UUID: identificador de fabricante de hardware, a partir de este UUID los dis-

positivos moviles deciden si se pueden comunicar con el beacon.

= mayor y minor: par ordenado utilizado para la identificacion de nuestros bea-

cons.

Lo anterior méas el broadcast de bluetooth, logramos obtener en un analizador
de senal lo siguiente, en donde tuvimos nuestros primera interaccion con nuestros

beacons fabricados:
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Figura 6.2: iBeacon siendo detectado por aplicaciéon de scanneo.




La configuracion realizada sobre nuestros médulos HM-10 para que pasen a ser
iBeacon (utilizados por dispositivos i0S) la realizamos utilizando Arduino IDE me-

diante la conexién al controlador (por més informacién sobre el controlador y su

conexion, leer anexo (10.11]).

Figura 6.3: Controlador Node MCU CP2012 con puente USB TTL conectado a
HM-10.
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6.4. DevOps

Con el fin de tener una mayor agilidad para al momento de construir y desplegar
nuestras partes de frontend y backend, optamos por tener los procesos de compila-
cion, testing y despliegue de manera automatizada mediante el uso de herramientas

de integracion continua y despliegue continuo.

Como fue evidenciado en el capitulo anterior con los diagramas de despliegue,
al momento de integrar cddigo sobre las ramas estables como main y staging, se
lanzaba el flujo para cada una de nuestras partes, realizandose cada paso de manera

automatica y parametrizada dependiendo del ambiente en que se trate.

Con la adopcion de la metodologia DevOps logramos independencia y velocidad
al momento de desarrollar y no tener que ocupar tiempo durante esta etapa para
tener que hacer los procesos nombrados anteriormente de manera manual, los cuales
nos podrian retrasar por introducir errores de manera involuntaria en alguno de los

Procesos.

Optamos por utilizar Azure DevOps por ya contar con experiencia con esta
herramienta y el tiempo a emplear para la configuracion de los pipelines no insumiria
tanto tiempo como si podria ocurrir en caso de hacerlo con otras alternativas menos

conocidas.
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7. (Gestion de proyecto

7.1. Proceso de desarrollo

A continuacion se realizard la presentacién sobre el proceso y ciclo de vida uti-
lizados, con las respectivas argumentaciones que nos llevaron a inclinarnos por las

siguientes decisiones.

7.1.1. Ciclo de vida

El ciclo de vida es utilizado para definir los pasos que comprenden la planifi-
cacién, desarrollo y ejecucion de producto. Con el fin de determinar el ciclo mas
adecuado al proyecto, el equipo decidié la realizacion de un analisis de los factores

mas influyentes.

Inicialmente, fue realizado un analisis sobre los modelos convencionales, y aunque
su utilizacién busca la misma finalidad, se consideré el enfoque, contexto y habili-
dades requeridas por parte del equipo para cumplir y aplicarlos correctamente. Los

modelos estudiados fueron:
= Cascada.
= [ncremental.
= [terativo.

Finalizado el estudio, se continuaron evaluando las necesidades, requisitos y dis-
ponibilidad del cliente, adicionalmente se tuvo en cuenta la capacidad, recursos y

conocimientos por parte del equipo.

Sobre las etapas tempranas de los procesos de investigacion y planificacion se
optd, debido a las restricciones temporales, y la existencia de fechas pautadas por la
Universidad ORT Uruguay para la conclusiéon del proyecto emplear una metodologia

tradicional con el fin de cumplir con los plazos de entrega definidos.

Sobre los RF y RNF del producto contemplado, que, aunque existiese un objetivo
y proposito definidos para el producto, en relaciéon a ciertos aspectos, no resulto
evidente una profundidad y especificidad de los casos de uso pertenecientes a la

aplicacion.
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En adicion a esto, el nimero de tecnologias para implementar en la solucién, mas
la falta de experiencia en el manejo de algunas de ellas por parte de los integrantes
del equipo, y la necesidad de integrarles entre si, determiné que la decision del
equipo fuera la adopcién de un ciclo de vida iterativo incremental durante la etapa

del desarrollo.

La metodologia elegida para este punto nos permitiria presentar diferentes ver-
siones de la aplicacion, obteniendo incrementos considerables entre cada una de las
versiones, logrando mostrar al cliente los avances obtenidos sobre el analisis, desa-

rrollo, pruebas, problemas resueltos y nuevas funcionalidades.

7.1.2. Metodologias

Metodologia tradicional

Sobre esta metodologia se trabajo durante el principio y terminacién por temas de
tiempo y en gran parte por la situacion sanitaria. Realizando como punto de partida
un Roadmap con la finalidad de tener a alto nivel todas las actividades a tener
que realizar y en qué orden, se optd por realizar un plan de gestién representado
en forma de un diagrama GANTT en el cual se logran visualizar todas las
tareas necesarias a realizar durante el ciclo de vida del proyecto, indicando orden de

ejecucion y duracion de cada una.

Fue por decision del equipo generar recordatorios en un calendario compartido
con el fin de poder realizar el seguimiento sobre el inicio y fin de las tareas estable-

cidas en el diagrama anterior.

Metodologia agil

En las etapas de desarrollo, documentacion e implementacién la eleccion fue
ir por esta metodologia ya que por los tiempos manejados para el proyecto, nos
permitiria obtener rapidos incrementos del producto y asi mostrar resultados en
corto lapso de tiempo. Debido al tipo de producto a obtener, y no contar desde el
inicio con todos los flujos a realizar, nos inclinamos por un proyecto de desarrollo

apoyado en el Manifesto for Agile Software Development|9]

La eleccion del equipo fue dentro de los diferentes agile frameworks enmarca el
uso de scrum, debido a que los miembros del equipo contaban con experiencia con

el uso del framework, no teniendo que transitar una curva de aprendizaje extra.
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Otro punto tenido en cuenta, fue la posibilidad de involucrar al cliente en el
proyecto, ya que es de sumo interés de su parte poder realizar aportes con sus
recursos disponibles y knowhow técnico para obtener un producto de alta calidad y

suma excelencia.

El framework seleccionado nos brindd la posibilidad de realizar iteraciones y
sesiones posteriores una vez finalizadas las mismas, que nos permitieran realizar
mejoras durante el transcurso del proyecto sobre las etapas de desarrollo, documen-
tacion e implementacion y estar bien preparados para poder responder de manera
efectiva y rapida sobre los imprevistos que fueron apareciendo durante el proceso de

desarrollo.

Esta eleccién nos fue de utilidad para poder realizar las iteraciones constan-
tes, con posteriores evaluaciones utilizadas para retroalimentacion sobre las buenas
acciones realizadas y las no tan bien ejecutadas, llevandonos siempre a realizar ac-
ciones correctivas sobre estas ultimas y tratar de conservar las buenas acciones para

posteriores iteraciones.

Las ceremonias realizadas y artefactos utilizados sobre el framework se evidencian
en la imagen a continuacién; decidimos realizar algunas modificaciones sobre daily

scrum 'y sprint.

Sprint
Retrospective

Cg

Sprint
Planning L

Product Sprint
Backlog Backlog

Increment

Serum Framework © Scrum.org

Figura 7.1: Ciclo de Scrum
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Product Backlog (PB)

Conformado por los RF y RNF que fueron acordados con el cliente para su
inclusién en el producto. El contenido del mismo fue generado a partir de las historias
de usuario que intentan evidenciar los deseos y necesidades de los mismos. Todos

los objetos dentro del PB se encuentran priorizados, estimados y cumplen con el
criterio acordado de Definition of Ready (DOR).

El DOR definido por el equipo para que una User Story (US) pase a formar

parte del sprint planning por el equipo fue:

= Fue acordado el alcance con el equipo.

Se cuenta con toda la informacién necesaria para su ejecucion.

Fue acordado con el cliente su priorizacion.

Su resultado aporta valor al incremento de final de iteracion.

No supera la cantidad de 13 Story Points.

Sprint Planning

Ceremonia celebrada durante el inicio de cada iteracion, a la misma acudian
el development team y el scrum master con la finalidad de organizar, priorizar y

estimar la carga de trabajo correspondiente al backlog de la iteracion.

Nos apoyamos en planning poker para la realizacién de esta ceremonia, ya que
nos parecio enriquecedor ver los diferentes puntos de vista entre los miembros sobre
las funcionalidades y poder abundar en detalles, en caso de no coincidir a la hora

de la estimacion.

Durante estas sesiones de planificacion, se hizo fuerte énfasis sobre el criterio
acordado de definition of done (DOD).

E1 DOD definido por el equipo para que una US pueda tomarse como completada

por el equipo fue:

= Logré cumplir con el criterio de aceptacion.

= La funcionalidad desarrollada fue revisada y validada por un ajeno al desarro-

llo.

= Se integré la feature branch a la branch develop, siguiendo lo lineamientos de

Gitflow.
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Sprint Backlog

Conformado por las tareas a realizarse durante una iteracion, siempre tratamos
de manejarnos con un total de tareas que sumen como maximo 95 SP, ya que esta

fue la cantidad de esfuerzo que el equipo podia en su totalidad por iteracion.

Scrum Team

Se detalla en la siguiente tabla las roles asignados a cada miembro de proyecto

durante su realizacion.

Rol / Recurso Miembro

Scrum master FB

Product owner FB
Development team | AK,FB,MS,PP

= Scrum master: Es el encargado de que el equipo se desempene en su mas alto
nivel posible, eliminando los obstaculos (cualquier cosa que le genere al equipo
un bloqueo para desempenar en tiempo y forma una actividad). Ademas de
realizar el seguimiento para el cumplimiento de los compromisos asumidos y

predicar las reglas y valores de Scrum con el equipo.

Para este rol, fue elegido el miembro del equipo con mayor experiencia sobre
el framework, con el fin de poder volcar todo el buen manejo y empleo de los

valores a resto de los miembros.

= Product owner: Es el encargado de definir el aspecto del producto y que
caracteristicas debe contener. También definiendo como se debe construir y en
qué orden, debe expresar de manera clara los requerimientos y priorizarlos en

funcion a las necesidades del proyecto.

Decidimos contar con un miembro del equipo dedicado a este rol ya que su
dedicacién iba a ser mayor que si el cliente nos designaba un recurso para
esto, aunque la decisién sobre modificaciones en los requerimientos deberian
de pasar por la confirmacion del cliente, decidimos asumir el reto de tener un
miembro del equipo en este cargo, que de todos modos mantenia constante
comunicacion con nuestro contacto en la empresa, por compartir ambos el

mismo ambiente laboral.
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= Development team: Son los encargados de definir como se realiza el tra-
bajo establecido por el product owner, el equipo se encuentra estructurado y
facultado para organizar y gestionar su propio trabajo de manera auténoma.
Colaboran con el product owner para comprender y definir mejor los requeri-
mientos y son los encargados de generar valor en funcién de los incrementos

terminados, los cuales forman parte del entregable al final de cada sprint.

Para este rol, todos los integrantes participaron como parte del equipo, con-

tando con una buena autogestion y buen entendimiento de problema.

Daily Scrum

Esta ceremonia es una de las de mayor importancia dentro del framework, per-
mite mantener una fluida comunicacién en el equipo y poder atacar posibles desvia-

ciones a tiempo para llegar con los acuerdos pactados para la iteracion.

Las mismas pasaron a ser denominadas por el equipo como "nigthlies” ya que
las mismas fueron realizadas diariamente a las 22:00 hs con una duracién de no mas
de 15 minutos, en donde todos los miembros del equipo contabamos con nuestras
dailies laborales en la manana. Durante los dias sabados realizdbamos una nightly
extendida con el fin de ver los avances logrados y problemas encontrados. En caso
de no poder asistir algin miembro, el mismo debia mandar un mensaje por Teams

contestando las siguientes preguntas:
= ;Qué hice ayer?
= ;Que voy a hacer hoy?

= ;Tengo algin problema que bloquea alguna de mis tareas?

Los dias viernes no correspondientes al final de sprint, manteniamos una sesion de
sincronizacién en donde asistian todos los miembros del equipo, el cliente y también
el tutor. En estas reuniones nos aporté mucho tener al tutor en ellas, ya que en
algunas ocasiones el cliente tuvo demoras con ciertos entregables necesarios para el
equipo y contar con el tutor durante estas situaciones, logré evidenciar que cuando
tenfamos alguiin atraso con algin requerimiento, no era por un tema del equipo sino

meramente del cliente.

Sprint Review

Esta ceremonia se realizé una vez finalizada la iteracion, los dias viernes sobre

las 18:00. En la misma se realizaba un resumen sobre la iteracién finalizada con
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dashboards generados por el equipo, para luego realizar una demo sobre el incremento

obtenido en el producto.

A la misma acudian todos los miembros del equipo, el cliente y también el tutor,
para poder evidenciar los avances realizados y como era nuestra interaccién con el
cliente durante esta reunion. También se generd una interaccién fructifera entre el
cliente y el tutor en las mismas, en donde el cliente manifesté al tutor en varias

ocasiones estar muy conforme con el trabajo realizado durante cada iteracién.

Increment

Es el avance que se logré para el producto y se obtiene al final de cada iteracién,
el mismo se integra con los incrementos anteriores y se verifica minuciosamente el
consolidado de incrementos obtenidos para garantizar que todos los incrementos en
conjunto funcionen sin ningun problema. Es con este consolidado que realizabamos

la demo en la sprint review.

Sprint Restrospective

Esta ceremonia se realizaba antes de iniciar la nueva iteracion, la consideramos
como una de las de mayor importancia ya que en ella obteniamos las buenas acciones

realizadas, pero sobre todo las no tan bien realizadas.

Eran propuestas por todos los miembros del equipo; acciones a hacer para a tener
como un habito las buenas acciones realizadas y acciones correctivas para intentar
no volver a realizar o mejorar las no tan bien realizadas. Luego de una votacién nos

quedabamos con las tres mas votadas a implementar durante la préxima iteracion.

Se optd por utilizar Kanban para realizacion de las sprints retrospectives ademas

de la gestion de links e informacién relevante al proyecto.

Se utilizé la herramienta Microsoft Planner para la gestién del proyecto y la
gestion de las ceremonias, dada la familiaridad con la suite de Microsoft Office 365,
aprovechando las licencias provistas por nuestra calidad de estudiantes por parte de

la universidad sobre esta plataforma.
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ﬂ Federico BarcelO
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~Hay un nombre para Labs? algo oficial para
usar
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Figura 7.2: Planner para gestion de links e informacién relevante.
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() Tomar un rol més proactivo y
autonomo en busqueda de soluciones
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&8
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Figura 7.3: Planner sprint restrospective
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7.2. FEtapas del proceso

En esta seccion se explicara cada una de las etapas involucradas para nuestro
proceso de desarrollo. Recordamos que el modelo elegido por el equipo fue un modelo
iterativo incremental para la fase comprendida de desarrollo. En este modelo, cada
etapa necesita de su anterior etapa para poder funcionar y llegar a lograr tener un
incremento del sistema al final de cada iteracion, llegando en la tltima iteracion al

producto completo.

Como primer paso, se realizé una decisiéon sobre las tecnologias a utilizar para
cada uno de los componentes de la solucion propuesta, a partir de una investiga-
cién por parte del equipo y posterior validacién de la decisiéon propuesta por parte
del cliente. Realizada la eleccion sobre las tecnologias a utilizar, se realizaron las

iteraciones sobre estas fases:

Diseno y prototipado.

Desarrollo.

Testing.

Documentacion.

7.2.1. Planificacién e Investigacion

Para esta primer etapa, se procedié a organizar de qué manera seria ejecutado
el trabajo y realizar la investigacion sobre el stack tecnoldgico a utilizar. Esta parte

tuvo una duracion de dos meses.

En lo referido a la planificacion, fueron definidas las metodologias a utilizar y
marco de gestion, con el fin de poder estar organizados con la ejecucion del trabajo,
ser competentes a la hora de la ejecucion del mismo, obteniendo a partir del marco de
gestién varias métricas definidas por el equipo, las cuales nos posibilitarian realizar

un seguimiento adecuado del proyecto y analisis posterior al mismo.

Sobre la investigacién, todos los miembros del equipo participaron de la misma, se
decidio realizar una segmentacion de los puntos a investigar por separada, para luego
hacer una puesta en comtn en reuniones pautadas para este fin. Hicimos un fuerte
uso de todas fuentes disponibles en internet, ya sea videograficas o documentales.

También tuvimos reuniones con expertos por parte del cliente para terminar de
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realizar las validaciones una vez elegidas las tecnologias a utilizar; en estas reuniones

obtuvimos recomendaciones a tener en consideracién sobre el stack tecnologico.

En esta etapa también se realizé un analisis de sector con el fin de obtener in-
formacion de relevancia para el producto y también un benchmarking con diferentes

aplicaciones que emplean de alguna manera geolocalizacion.

El proceso anterior nos ayudd a realizar la determinacién sobre qué rol iba a
desempenarse cada miembro del equipo con sus respectivas responsabilidades aso-

ciadas.

Como fue evidenciado anteriormente, el ciclo de vida elegido fue ir por un hibrido
entre una metodologia tradicional y una &agil, esto también fue desprendido de la

etapa de investigacion.

Se dio por concluida esta primer etapa una vez que el equipo pudo determinar
de manera clara un plan, que fuera conciso y que no generara ninguna ambigiiedad

sobre los siguientes puntos:
= Proceso del flujo comunicacional.
= Procesos de gestién y métricas a obtener.
= Proceso de control y gestion de calidad.

= Proceso de gestién de riesgos.
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7.2.2. Definicién de requerimientos

Para esta segunda etapa obtuvimos como resultado el documento con la especifi-
cacion de los RF y RNF para nuestro producto. La definicién de los mismos se logro
a partir de la etapa de investigacién previa y de reuniones de manera frecuente con

nuestro contacto con el cliente, Marcelo Santamaria y otros expertos.

7.2.3. Diseno y prototipado

Obteniendo el documento como resultado de la etapa anterior en especifico so-
bre los requerimientos funcionales, a partir de la metodologia agil se comenzaron a

generar los primeros disenos de la aplicacion.

La creacion del mismo fue basada en el documento obtenido anteriormente. Para
los disenos de interfaz obtenidos el equipo hizo mucho énfasis en generarlos en torno
a los usuarios para poder brindar la mejor experiencia a nivel de uso. Seguimos el
proceso de Design thinking junto a la experta por parte de cliente Veronica Varela,
UX storytelling y Material Design. Se utiliz6 la herramienta Figma para generar los

prototipos a ser validados con los potenciales usuarios.

En esta etapa, también se definié la arquitectura a alto nivel y fueron definidas

las tecnologias a utilizar en cada una de las partes de nuestro sistema:
= Backend: Laravel + Laravel Nova.
= Frontend: React Native.
= Bases de datos: PostgreSQL + Redis
» Maquetado UI: Figma.
s Hosting y DevOps suite: Microsoft Azure + Azure DevOps
s SCM: Overleaf + GitHub.

s App distribution: Firebase.

91



7.2.4. Desarrollo

Culminada la etapa anterior, se paso a la fase de desarrollo e implementacién,
tomando como base las especificaciones obtenidas en el punto anterior. Para la esti-
macién y priorizacion de la tareas que integraban cada iteracion se utilizé planning
poker. El equipo se apeg6 a las buenas practicas de Clean Code con el fin de conservar

un buen mantenimiento y calidad de cédigo.

Por imposicion del cliente, se tuvo que mantener un coédigo con alto nivel de
cobertura sobre pruebas unitarias y contar con pruebas automatizadas tanto de

unidad como de UI, con la condicién de asegurar un producto de alta calidad.

7.2.5. Testing

Esta etapa de testing fue utilizada para encontrar posibles errores ocurridos
durante las iteraciones, teniendo la posibilidad de poder subsanarlos a tiempo, el

testing se realizo de manera adicional a las pruebas de unidad.

Se realizaron tests sobre toda la aplicacion, desde funcionalidades, tiempos de
espera deseados y hasta la interaccion de la misma con los diferentes componentes

de la solucion. Sobre la Ul, fueron empleadas pruebas a nivel de:
» Usabilidad.
= Observacion.
= Entrevistas y encuentros.

con el fin de corroborar el grado de correctitud sobre el producto y en caso de

no ser suficiente, realizar las modificaciones al respecto.

7.2.6. Documentacion

Como tltima etapa, se documentaron las actividades realizadas durante cada
iteracion. A partir de esto, se obtuvieron las diferentes métricas utilizadas para poder
realizar evaluaciones y andlisis en relacion al resultado obtenido y productividad.
Dependiendo de las conclusiones obtenidas por estas métricas, se pudieron realizar

modificaciones para obtener mejores resultados en las préximas iteraciones.
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7.2.7. Release

Esta fue la etapa utilizada para realizar el despliegue tanto de la aplicacién
movil hacia nuestros dispositivos moviles, nuestro backend o las bases de datos, el
equipo desarrolld pipelines para automatizar estas tareas de despliegue, las cuales
fueron ejecutadas al final de cada sprint, ademas de tener versionada cada una de

las liberaciones que se realizaban para mantener un histérico de las mismas.

14

Geolabs App (PRD)
& = Geolabs App (DEV)

05 Geolabs App (PRD y DEV)

Drag and drop an APK or AAB (requires setup) to create a new release. Learn more [ Browse

Releases Contact email @ federico barcelo@globant.com #

Q Search versions and notes

1o4~0 (2) Invited Accepted Downloaded
September 3, 2021 at 12:25:38 AM UTC-3 3 ) 2 . 1 v

B Added feature stores

103-0 (2) Invited Accepted Downloaded

August 20, 2021 at 2:45:43 PM UTC-3 3 ' 2 I 1 v

B feature/share_discounts, feature/community, feature/search_friends

102-0 (2) Invited Accepted Downloaded

August 6, 2021 at 1:31:19 PM UTC-3 3 I 2 " 2 v

B Arreglo discounts, community, markup and legic configuration menu,.

101-0 (2) Invited Accepted Downloaded

July 24, 2021 at 11:55:45 PM UTC-3 3 ' 2 I 1 v

E Added outdoor map

1°0°1 (2) Invited Accepted Downloaded

July 23, 2021 at 10:34:53 AM UTC-3 2 ) ? I 2 e

Figura 7.5: Consola de releases de la aplicacién movil en Firebase.
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7.3. Estrategia de gestion

Con el cometido de lograr asegurar en su totalidad la consumacion de los obje-
tivos pautados en el proyecto, se identifican diferentes actividades, las cuales seran

detalladas durante el desarrollo de este capitulo.

7.3.1. Roadmap

En la siguiente figura[7.6)se expone de manera gréfica lineal la estrategia general

adoptada para el desarrollo de las fases del proyecto.

Aprobacion Fase 1 Fase 2 Fase 3
Definicion de stories, Desarrollo + Desarrollo +
documentacion a entregar, documentacion documentacién +
plazos, reuniones varias Definicion User Stories puesta a punto
y Product Backlog Finalizacion MVP,

Hasta 22 de marzo A partir de comienzo del
proyecto

Primer borrador Entrega

implementacion
I I Octubre 2021
2 meses Y2 mes ¥, mes 2 meses Y2 mes %2 mes
@ 2 meses desarrollo test docu desarrollo test docu
[ | ']
H e © © (-]
Fase 0 Comienzo del Fin fase 1 Fin fase 2 Fin fase 3

Aprobacién de Proyecto proyeCtO

Has(thZE/ géor'%grr‘% A partir de fecha de
aprobacion

Figura 7.6: Roadmap inicial.
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7.3.2. GANTT

En el siguiente diagrama se evidencia la estrategia definida para las etapas de

proyecto y se detalla cada una de ellas durante el transcurso del proyecto.

Fase 0 Fase 1 Fase 2 Fase 3

Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Setiempre Octubre

Anteproyecto NS

Investigacién de la tecnologia L
Entendimiento de dominio L
Definicién requerimientos L]
Creacién de prototipos O
Disefio arquitecténico L |
Validacién requerimientos O
Desarrollo backend/frontend/DevOps . ]
Plan de riesgos aab o &4 o e & T T e T T T
Tareas de testing . ]

Documentacion L ______________________________________________________________________________J

Figura 7.7: Diagrama GANTT.

7.3.3. Planificacion de roles y recursos

Con el fin de lograr cubrir todas las necesidades que fueron detectadas durante

la fase inicial del proyecto:
= SQA.

SCM.

Arquitectura de software.

Gestién y planificacién de proyecto.

Ingenieria de requerimientos.

Gestién:

e De riesgos.
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e De la comunicacion.

e De incidentes.

Se diseno una matriz con las respectivas responsabilidades de los miembros del
equipo, donde cada uno sera el responsable sobre el seguimiento y gestion de las
mismas. Se ilustra en la siguiente matriz los diferentes roles y sus asignaciones de

los recursos disponibles.

Rol / Recurso FB | MS | PP | AK | MM | VV | FBZ

PO X

Team Agilist X

SM X

PM X

SCM X

Team Leader X
Backend developer X
Frontend developer X X X
DevOps X

SQA X

QA X | X | X X

UI/UX design X X X
Analista de requerimientos X X
Arquitecto de software X X X

Gestién de comunicacion X

>
>

Gestién de riesgos X

Gestion de incidentes X

7.3.4. Registro de actividades

Utilizamos la extensién Time Log Summary dentro de la plataforma Azure De-
vops para realizar el registro de horas durante todo el transcurso del proyecto, esto
nos sirvié para poder medir los desvios que se tuvieron, ejecucién de las tareas
durante las diferentes etapas, cantidad de esfuerzo estimado sobre las tareas y un

desglose por el tipo de actividad empleada con su duracién de tiempo.

Se generaba una task dentro de cada user story asignada al sprint para poder

realizar la carga de horas respectivas.
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Week 2021.04-19 2021-04-26

Day of week Totals
19Men 20Tue 21Wed 22Thu 23Fri 24Sat 25Sun 26Mon 27Tue 28Wed 20 Thu 30Fri
User Project Work Item Type

103 US - Confeceién del capitulo (10) Investigacisn 200 2:00
110 Curse React Investigacisn 200 100 100 100 200 200 2:00
118 Estudio viabilidad de risk poker Decumentacién 200 2:00
Documentacién 200 100 1:00| 1:00 5:00

124 Identificacién y seguimiento de riesgos
Gestién 300 300 200 1:00 2:00
127 Analizar en mayor detalle MapWize Investigacién 100 1:00
128 Analizar en mayor detalle Loopback Investigacién 100 1:00
131 Reunién semanal con Oscar Gestién 1:00 1:00
makeim silveira Multigance 132 Formateo de XLSXs y programacién de férmulas Documentacién 1:00 1:00
133 Reunién por UI/UX con Vero Gestion 1:00 1:00
134 Reunién por integracién entre RN y portabilidad con libreria Swift = Gestion 100 100
Documentacién 0:30 030

140 Nightly Extendida

Gestion 100 100
150 Reunién con Alejandro K. Gestion 100 100
151 Agregando nuevos riesgos Gestion 100 100
152 Puliendo documentacién para enviar al tutor Documentacién 100 100
159 Sync semanal 30/4 Gestion 00| 1:00

Totals 5:00  5:00 600  2:00 3:00 5:30 1:00 3:00  3:00 2:00  2:00 1:00 | 38:30

Figura 7.8: Horas correspondientes a Makcim Silveira en sprint 1.

Los tipos de actividades posibles a cargar con sus horas correspondientes fueron

pautados por el equipo como los siguientes:

Tipo de actividad Descripcion
Desarrollo Horas ejecutadas en desarrollo y testing.
» Horas ejecutadas en documentacion universitaria o para
Documentacion ;
el cliente.
. Horas ejecutas en gestion de los sprints, reuniones con
Gestion ] ] )
el tutor, cliente y del mismo equipo.
Horas ejecutadas en brindar soporte a algin miembro
Helpdesk ) )
del equipo o cliente.
Horas ejecutadas en despliegue y configuracién de servi-
Infraestructura
dores, beacons, etc.
L Horas ejecutadas en investigacién/validacién sobre tec-
Investigacion ) o
nologias a utilizar.

7.3.5. Plan de releases

La decision del equipo para el plan de releases fue obtener un entregable tanto
de backend como de frontend al finalizar cada uno de los sprints pautados, pudiendo
tener liberaciones intermedias durante el transcurso de cada uno de los sprints, las
cuales formarian parte del proceso de incremento del producto, pero no como parte
de plan de release. Con cada versién obtenida de release fue realizada la demo con

el cliente y el tutor.
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* @

Aplicaciones de prueba

Q GPShop

sPshop com.globant.geolabs
12 versiones

Figura 7.9: App distribution en iPhone con 12 versiones.

7.3.6. Acuerdos y convenciones

Introduccion

Al comenzar el proyecto se realizé un Team Canvas[10.12|del cual se desprendie-
ron diferentes convenciones para gestionar el trabajo en equipo y fomentar respeto,
colaboracién mutua y evitar conflictos.
Acuerdos relacionados a documentaciéon

La documentacién debe ser revisada por todos los integrantes antes de calificarse
como valida para enviar a revision por el tutor u otro stakeholder.
Acuerdos relacionados a repositorios

Para el trabajo con los repositorios, decidi6 utilizarse GitFlow, y la aprobacion
de al menos un miembro del equipo para realizar merges y pull requests.
Acuerdos relacionados a comunicacion externa

Para realizar envio de e-mails u otro tipo de comunicacion ya sea con el tutor,
cliente u otros stakeholders; bastan dos respuestas afirmativas en caso de que existan

diferencias en el equipo.
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7.3.7. Métricas

Durante la duracién del proyecto, fueron elegidas las siguientes métricas para
realizar seguimiento al trabajo y efectivamente medir el progreso de las tareas, los
sprints y el proyecto general, y tomar las acciones correspondientes segiin lo evalua-
do.

Burndown Charts

1132

1200 1037
1030 950
1000 948 rd 863
846 770
753 675
800
658 582
565 491
600
474 398
381 306
400 302, 207
203 113
200 1131 0
' o “— SP estimados
— SPs completados

S1 S2 S3 sS4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12

1 SPs completados SP estimados

Figura 7.10: Burndown chart.
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Velocity Charts

120

100

80

60

Story Points

40

20

51 52 S3 s4 55 56 s7 S8 59 510 S11
Sprint

SPs completados

Figura 7.11: Burndown chart.
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Estimated SPs vs Real Executed SPs

Story Points

120

99 99

Sprint

mSPs estimados  m SPs completados

Figura 7.12: Story points reales vs. estimados.
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Total de horas por tipo de tarea

Con el fin de obtener las horas ejecutadas en el proyecto se tomaron los datos
estructurados desde Azure Boards. Luego de procesarlos a través de Microsoft Excel

se obtuvo la siguiente informacién detallada:

Tipo de actividad

Horas ejecutadas

Desarrollo

1105

Documentacion 576
Gestién 268
Helpdesk 18
Infraestructura 63
Investigacion 356

Total para el proyecto 2386

Tabla 7.1: Tabla de horas ejecutadas por tipo de actividad.

En la siguiente gréafica se pueden ver la cantidad de horas y el porcentaje co-
rrespondiente del total de horas ejecutadas del proyecto, discriminadas por tipo de

tarea.

356;15%

.19
17;1% B Desarrollo

\ ® Documentacién
268;11% 1105;46% H Gestion

Helpdesk
® Infraestructura

® Investigacion

576;24%

Figura 7.13: Cantidad de horas y porcentaje de horas por tipo de tarea.
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7.4. Gestion de riesgos

7.4.1. Plan de riesgos

Introduccién

Al comenzar el proyecto nos asesoramos con el Ing. Fabian Bozoglilanian, gra-
duado de Universidad ORT Uruguay y quien forma parte de Globant, procurando
orientacion en la etapa previa de y anteproyecto. Como principales puntos destaco
la gestion de riesgos, asi como también diversas herramientas como Team Canvas y

Business Canvas para recabar actividades e informacion.

Tipos de Riesgos

Se identificaron los siguientes tipos de riesgos en el proyecto:

De datos

De equipo

De gestion

Humanos

Tecnolégicos
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7.4.2. Riesgos identificados y mitigacién respectiva

Introduccién

Los riesgos en un proyecto de software son variados y las amenazas, en particular,
pueden impactarlo negativamente durante diferentes etapas del proyecto, alterando
el curso del proyecto, al punto de peligrar su continuidad o resultados esperados.
Tomando en consideracion que el equipo se adentré en un dominio complejo, fue
absolutamente necesario contar con una adecuada gestion de los riesgos. Por lo tanto,
para poder actuar frente a los mismos en forma Optima, se realizaron diferentes
evaluaciones acerca de posibles estrategias y metodologias a implementar. Segin
PMBOK [10] un riesgo puede no ser necesariamente negativo, sino que puede proveer
una oportunidad. También puede que no se materialice y por lo tanto no impacte

en el proyecto.

Se mantuvo durante el proyecto una planilla en Microsoft Excel en el repositorio
de documentacién de Microsoft OneDrive, en la cual se fue iterando para contar con

los riesgos actualizados por sprint.

Cada riesgo contiene los siguientes atributos:
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Atributo

Descripcién

ID

Clave de valor incremental compuesta por la primer letra
del tipo de riesgos seguida de tres digitos.

Fecha

Fecha en que fue evaluado o re-evaluado el riesgo.

Probabilidad

Probabilidad de que un riesgo materialice. Valor con es-
cala de 0 a 3. En caso de haber sido mitigado el valor es
igual a 0.

Impacto

Valor que va desde -3 a -1 para oportunidades y para
riesgos desde 1 a 3.

Magnitud

Se obtiene multiplicando la Probabilidad y el Impacto.
Cuanto mayor es el valor, mayor es la amenaza. En caso
del valor ser negativo, cuanto menor, mayor es la opor-
tunidad.

Tipo

Categorizacion del riesgo.

Responsable

Stakeholder quien recibe mayor impacto sobre el riesgo.
En su mayoria el equipo es quien fue responsable por los
riesgos, si bien individualmente alguno de los integrantes
pudiera tener mayor dominio sobre alguno de los riesgos
u oportunidades. Para casos en que el riesgo estuviese
fuera del alcance del equipo, se defini6 el stakeholder con
el cual se deberia intentar resolver o escalar el riesgo.

Accién a tomar

Las acciones a tomar se codificaron por medio de colo-
res, y se mostraron de acuerdo a una escala (por més
informacién dirigirse al anexo [10.7})

= Asumir

Monitorear

Prevenir

Mitigar

Mitigado

Plan de accién

Qué accién o serie de pasos tomar para resolverlo o apli-
carle la accion a tomar indicada previamente.

Materializado

Indica si el riesgo se concreto.

Tabla 7.2: Atributos de riesgos y sus descripciones.
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En caso de que el riesgo haya sido contrarrestado o de haberse disipado, se indicé

en color azul y se lo describié como mitigado.

Como se puede ver en la planilla (ver anexo [10.7)) se utilizé una codificacién de
colores para poder visualizar con mayor facilidad qué amenazas al proyecto contra-

rrestar. Ademas, los riesgos estan discriminados por sprint.

Se mantuvo una planilla adicional para los riesgos que debian mitigarse, para

tener una vision mas clara de los riesgos con mayor gravedad.

En casos particulares, para tratar riesgos de alta magnitud y que evolucionaran
con mayor velocidad de la esperada, se citaron reuniones no programadas previa-
mente, con el propodsito de no perder perspectiva sobre los mismos. Otro beneficio
que proporcioné poder reunirse en forma virtual fue alterar el curso de accion rapi-
damente y lograr actualizar a los stakeholders afectados directamente por el riesgo

en cuestion, con la mayor prontitud posible.

Evaluacién de Riesgos

Los riesgos podrian detectarse bajo diversas situaciones, por ejemplo al realizar
la planificacién del sprint o en discusién entre los miembros del equipo durante

nightlies.

Para evaluar los riesgos se procurd cuantificarlos para realizar una evaluacién
tanto a nivel individual como a nivel de categoria de riesgo. Esto se realiz6 en torno
a dos componentes, probabilidad e impacto. La combinacién de las mismas arrojé
un valor de magnitud el cual fue el indicador principal tomado para los riesgos.
Se definié una escala de magnitudes y se actud en consecuencia, basandose en las

mismas.

Para dar respuesta a los riesgos, el equipo se ajustoé a los lineamientos de PMBOK
[10], el cual recomienda que las respuestas a los riesgos deben ser realistas en el
contexto del proyecto, se debe dar en acuerdo con los stakeholders y se debe definir

un responsable de riesgos.

Como fue sugerido por el tutor se categorizaron los riesgos por sprint. Esto
permitio contar con una vista de los riesgos actuales pero manteniendo el histérico

de los riesgos mitigados.
Para el impacto se utilizo una escala, la cual consistio en la multiplicacion de
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la probabilidad de ocurrencia de un riesgo por el impacto; con ello se obtuvo la

magnitud.

Una vez obtenida la magnitud se pudieron visualizar los riesgos graficamente
gracias a un set de reglas ingresadas en la hoja de calculos utilizada para obtener

en forma rapida y visual qué riesgos requerian atencién inmediata.

Control de Riesgos

Una vez actualizados los riesgos y su magnitud se procedié a la discusion de los
mismos con el resto de los integrantes. Dependiendo de la severidad y responsable
del mismo se podria llegar a resolver internamente o escalarlo con el stakeholder

pertinente.
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7.4.3. Clasificacion y evolucién de riesgos respecto a su ca-

tegoria

Se realizo la clasificacién de riesgos en un orden que fuera natural y que permitiera
monitorearlos tanto a nivel individual como a alto nivel. Ademas, esto permitié
realizar una presentacion de riesgos detectados en las reuniones de presentacion
de avances (también llamadas sync) lo cual complement6 la visibilidad general y

transparencia de avances para con los stakeholders involucrados.

Como se puede apreciar en las graficas por sprint, los mayores periodos de mag-
nitud de riesgos se dieron en torno al sprint 3 (Ver -donde alcanzé su pico
maximo- y retomando intensidad -aunque en menor medida y con tendencia a la
baja- sobre los sprints 7 y 8. Estos periodos coinciden con los momentos de mayor
incertidumbre en el proyecto. En el sprint 3, momento en que se estaban definien-
do aspectos tecnoldgicos aun, se tuvo que desviar temporalmente la atencién hacia
mejorar aspectos senalados por el Revisor, durante la primer revisiéon académica
oficial del proyecto. Otro de los momentos clave en materia de riesgos, se dio como
se mencioné anteriormente alrededor del sprint 7'y 8 (Ver [10.106)), coincidiendo con
una acumulacion de riesgos, tanto en cantidad, como en la magnitud de los mismos.
Sobre mediados del proyecto se puede apreciar la magnitud negativa de los riesgos
de tipo producto, en la cual se ve reflejada la oportunidad de expansién del pro-
ducto a otras areas de negocio. Desde un comienzo del proyecto se imaginé como
una plataforma con diferentes aristas en distintos dominios y negocios, pero no fue
hasta ese punto, en que fue detectado como una oportunidad propiamente dicha, e

ingresada al sistema de seguimiento de riesgos formalmente.

En cuanto a los tipos de riesgos se puede destacar que en su mayoria fueron
desafios tecnoldgicos. Sin lugar a dudas los desafios tecnolégicos ocuparon un lugar
destacado en la gestion de riesgos. No obstante, con el avance en el desarrollo, estos

fueron disipandose y en casos de detectarse nuevos, se lo ha hecho con antelacion.

7.4.4. Conclusion y lecciones aprendidas sobre riesgos

La gestién de riesgos resulté fundamental para la buena gestién del proyecto en
general, donde cada actividad de apoyo al desarrollo de software fue clave en contri-
bucion al éxito del mismo. Permitié adelantarse en algunas instancias a situaciones
que podrian haberse tornado inmanejables sin una adecuada respuesta en el espacio

temporal. Por otra parte, brindé un marco de trabajo estructurado y adiciono solidez
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al trabajo del equipo; en diversas instancias el plan de riesgos permitié enfocarse en
caminos alternativos al momento de encontrarse con obstaculos que podrian haber

provocado retrasos en actividades del ciclo de vida.
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7.5. Gestion de configuracion

Durante este capitulo se realizaran la explicaciones pertinentes acerca del manejo
de los diferentes elementos identificados, los cuales deberian de mantener integridad

y versionado durante el transcurso del proyecto.

La definicion de herramientas como el establecimiento de normas fueron necesa-
rias para poder realizar esta gestién con calidad y de manera productiva; evitando
el retrabajo, el desperdicio de recursos, reduciendo errores, y aumentando la calidad

y productividad del proyecto.

Gracias a esto, es que fue posible sostener la integridad del sistema a lo largo
del desarrollo del proyecto y nos permitié la obtencién de diferentes datos sobre el
mismo, haciendo posible la generacién de informes gréaficos y tablas que nos permi-
tieron realizar seguimiento de nuestro rendimiento y consecuentemente la deteccién
de oportunidades y mejoras, redundando en el aumento de calidad e impactando

positivamente en la satisfaccién del cliente.

7.5.1. Identificacién de elementos de configuracion

Fue por decision del equipo que todo el codigo fuente, bases de datos y documen-
tos asociados producidos que puedan sufrir modificaciones, deben de ser considera-
dos como elementos de la configuracion de software y fueron tratados como tales. A

continuacion se detallan cada uno de estos elementos identificados.

s Software:

e Codigo fuente backend.

e (Cdbdigo fuente frontend.
= Documentos:

e Documentacién entrega universitaria.
e Plan de:

o SQA.

o Calidad.

o Proyecto.
e Prototipos UI/UX.

e Analisis de riesgos.
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e Documento:

o ESRE.
o De arquitectura de software.
o De estrategia de desarrollo.

o De estrategia de comunicacion.
e Minutas:

o Con tutor.

o Semanales equipo.
= Base de datos:

e Versiones de:

o La base de datos.

o Set de datos.
» Elementos de UI/UX:

e Prototipos.

e Imégenes.

7.5.2. Eleccion de herramientas

Teniendo en cuenta la gran cantidad de elementos de configuraciéon manejados
para el proyecto, nos enfocamos en la utilizacién de las herramientas mas adecuadas

para el correcto manejo de cada uno de los elementos mencionados anteriormente.

111



7.5.3. Software

La eleccién para este apartado fue utilizar una herramienta que utilice un sistema

de control de versiones Git.

Organizacién de repositorio

Por tratarse de un proyecto para Globant, no tuvimos mucha opcién al momento
de elegir la herramienta para manejar los repositorios, nos fue brindado acceso sobre
la organizacion GlobantUy de GitHub perteneciente a Labs, en donde generamos de

manera privada los siguientes repositorios:

= Catalyst-ORT-Front: Repositorio donde se encuentra el cédigo fuente y recur-

sos del frontend.

= Catalyst-ORT-API: Repositorio donde se encuentre el cédigo fuente del bac-
kend.

® Globant Uruguay

Overview ] Repositories Packages People Projects

Q_ Catalyst-ORT- Type ~ Language ~

2 results for repositories matching Catalyst-ORT- sorted by last updated X Clear filter

Catalyst-ORT-Front | private

Tesis avalada por Globant

KP MIT ?O ﬁ 2 @0 I'l 0 Updated 8 days ago

Catalyst-ORT-API  private

PHP &BMIT %0 W1 (OO0 20 Updated 14 days ago

Figura 7.14: Repositorios en GitHub de Labs.

Flujo y gestiéon de ramas

En cuanto al control y gestion de los flujos de desarrollo el equipo optd por seguir

el modelo de ramificacién GitFlow.

El objetivo de la aplicacién de este modelo es aislar el trabajo completado del
que esta en desarrollo, facilitando asi la colaboracién y sincronizacion, evitando los

conflictos.
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Esto se logra separando el desarrollo en ramas de manera paralela para funciona-
lidades especificas (feature branch), de tamano reducido y que pueden ser accedidas
por los miembros del equipo de manera simultanea, y a su vez se encuentran ais-
ladas de las ramas principales/estables, evitando el impacto no deseado y la fusién

accidental de ramas.

Las ramas definidas por el equipo en las cuales se puede trabajar fueron las
siguientes, se utilizaron tags con informacion relevante para identificar de manera

rapida ciertos cambios en el codigo:

= main: rama por defecto generada por GitHub, su finalidad es contener el c6di-
go que se encuentra corriendo en produccién, por lo cual tiene que ser cédigo
probado y estable. No integramos desarrollo en esta rama hasta tener nuestra
version lista para realizar la demo. No se realizaron modificaciones directa-

mente sobre esta rama.

= staging: rama generada por el equipo, la misma es la mas cercana a la rama
main. Desde esta rama se realizo el merge a la rama main, ademés por ser
la Ultima rama intermedia antes de llegar a main, se realizaban en la misma
las tareas relacionadas a testing. No se realizaron modificaciones directamente
sobre esta rama. A partir de esta arma se generaron los releases utilizados

para realizar las demos los dias viernes.

= develop: rama generada por el equipo, en la cual se encuentra el ultimo estado
del codigo. Es la rama que més cambios sufrié durante el proyecto, debido a
que en la misma se realizaban las integraciones de las ramas feature. No se

realizaron modificaciones directamente sobre esta rama.

» feature/x: rama generada por el equipo, cada vez que una nueva funciona-
lidad se fue a desarrollar, debia de generarse una rama con el nombre fea-
ture /(nombre de la funcionalidad) para reconocer de manera répida de que
funcionalidad se trata la rama, la creacion de la misma se realizaba a partir de
la rama develop. Una vez que la funcionalidad se encontraba completada, la

rama feature pasaba a integrarse en la rama develop mediante un pull request.

» hotfiz /x: rama generada por el equipo para arreglar errores de manera rapida
detectados en el sistema, a partir del error detectado se genero una rama con el
nombre hotfiz/nombre del error para reconocer de manera rapida a que error
se hace referencia, esta rama fuera generada desde la rama staging (también

puede generarse desde la rama main) que fue la utilizada para realizar las
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pruebas, una vez solucionado el error se integra el cambio a staging y también
a la rama inferior de develop. En caso de la rama hotfir se generara a partir
de main, al momento de realizar la integracion a main, el cambio se integra a

las ramas inferiores de staging y develop.

staging
develop

Figura 7.15: GitFlow empleado por el equipo.

Readme

Tanto en el repositorio de frontend como en backend se conté con un readme el
cual es un archivo de texto enriquecido y contenia diversa informacién necesaria para
los integrantes del proyecto. El mismo fue escrito en su totalidad en idioma inglés,
para mantener consistencia con el idioma usado para el codigo fuente. La finalidad
de este archivo es que cualquier persona ajena al proyecto que quiera utilizarlo pueda

facilmente configurar el ambiente y encontrar soluciones a problemas ya reportados.
El mismo contd con la siguiente informacion:
» Instrucciones acerca de como configurar el ambiente de desarrollo

» Instrucciones acerca de posibles soluciones a problemas conocidos

= Informacién acerca de como realizar un despliegue en ambas plataformas de

frontend utilizadas.
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= Dependencias utilizadas para encontrar facilmente soluciones en caso de ocurrir

dificultades o conflictos.

README.md

Dependencies

e listed dependencies links used on the React Native project

React Navigation:
Getting started

Material Bottom Tab Navigator

Other dependencies:

React Native Vector Icons

Material Ul Community Icons
React Native Animatable

React Native Linear Gradient
React Native Elements & Ul Toolkit

React Redux

React Native Community Checkbox

® @react-native-community/checkbox

After installing component Checkbox, you must update pods and rebuild for 10S:

pod update
pod install

Figura 7.16: Dependencias de aplicacién frontend.
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7.5.4. Documentos

El proceso de generacion de la documentacion comenzé inicialmente a la par del
proyecto, es por esto por lo que, desde las etapas iniciales, ya se contaba con una
documentacién, actualizada y ordenada, facilitando de esta forma la generacién de

contenido para las entregas intermedias y el documento académico final.

Documentacion general

La documentacién de todos los puntos anteriores (con salvedad de la documen-

taciéon universitaria) se gestionaron mediante OneDrive durante todo el proyecto.

Se generd una estructura de carpetas para manejar una mejor organizacion y

control, la cual se detalla a continuacién:

= Actas reuniones: Contiene las actas correspondientes a diferentes reuniones

de relevancia para el equipo, también contiene algunos videos de las mismas.

» Archivos de interés: Contiene archivos, guias o links a sitios considerados

de interés por los miembros del equipo.

= Documentacion Aulas: Contiene la documentacién brindada por parte de la
universidad para las diferentes etapas del proyecto, como las documentaciones
de formato 302, 303, 304, 306.

= Documentaciéon Proyecto: Contiene toda la estructura de subcarpetas de la
documentacién del proyecto, como pueden ser anélisis realizados, diagrama de
base de datos, dashboards de sprints, métricas de proyecto, gestién de calidad,

incidentes, riesgos, plan de SQA, ciclo de vida, etc.

= Entregas formales ORT: Contiene los archivos que fueron entregados en

cada una de las instancias pautadas por la universidad como obligatorias.

= Fotos personales equipo: Contiene fotos de los miembros del equipo utili-

zadas en presentaciones o documentaciones.

= Presentaciones: Contiene las presentaciones utilizadas durante las diferentes

fases de proyecto y presentaciones de avance.
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Figura 7.17: Estructura de carpetas definida en OneDrive.
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Documentacién universitaria

Desde el principio de proyecto utilizamos la plataforma QOuverleaf. Esta herramien-

ta es un editor de formato online que emplea el sistema de composicién de texto

LaTeX.

Permitiendo la colaboracién en tiempo real, control de versionado, aplicar forma-

tos personalizados como los requeridos en el documento 302 y poder ir observando a

medida que se va generando el documento un preview de mismo para ir validandolo.

& Menu 1
LY

® Anexos

%= Capitulos
[ 01-Introduccion.tex
1 02-Problema.tex
B 03-Solucion.tex
B 04-IRequerimientos.tex
1 05-DArquitectonico.tex
B 06-Desarrollo.tex
B 07-GProyecto.tex
1 08-Conclusiones.tex
B 20-Abstract.tex
B 21-Agradecimientos.tex
B 22-Anexos.tex
B 23-Glosario.tex
i 24-PClave.tex
agenes
03-Solucion
8 04-IRequerimientos

m05-PDesarrollo

= rasgos el contexto sobre el cusl se desarrollé el proyecto, se explica cémo fue

" T Recompile ~ & DownloadPDF -

cusl es el valor buscado por el cliente y

Se detallan tanbién los tipos de usuarios y desafios encontrados

2 solucién planteada, brindando también el alcance

ckend} ,

06-DArquitectonico
07-Desarrollo
08-GRiesgos -

= 10-GProyecto

v Fileol

ones aprendidas)

ng
ser \emph{CI} y \emph{CD}.

eta sobre 1a gestion de proyecto, desde el proceso

b Review 48 share @ submit D History @B Chat

Universidad ORT Uruguay

Facultad de Ingenieria

GPShop
Geolocalizacién Indoor - Outdoor

Entregado como requisito para la obtencion del titulo de

Licenciado en Sistemas

Federico Barceld - 180736

Pablo Pereira - 210162
Makeim Silveira - 167981

Tutor: Oscar Audrés Sena Diego

2021

Figura 7.18: Interfaz grafica de Overleaf.
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7.5.5. Base de datos

Se configurd en el servidor en donde se encontraba publicado nuestros servicios
de backend un script para realizar de manera diaria un respaldo de nuestra base de

datos relacional.

El set de datos de carga se encuentra versionado en el codigo del backend ya que
se trabajo con seed desde Laravel para popular la base de datos por primera vez y

realizar nuevas cargas que fueron siendo necesarias con el avance del proyecto.

7.5.6. Elementos de UI/UX

Para estos elementos se utiliz6 la herramienta de disenio de interfaces Figma que
permite edicién en simultaneo y en tiempo real a los miembros del equipo, y cuenta
con una serie de herramientas y configuraciones que nos permite completar nuestro
trabajo relacionado al diseno de la interfaz sélo con el uso de la misma, al contar con
la herramienta por parte del cliente, la misma maneja el versionado de los elementos

por ser de modalidad paga.
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7.6. Gestion de calidad

En este apartado se tratard la gestion de la calidad, uno de los pilares de la
construcciéon de software y uno de los aspectos de mayor visibilidad para clientes y
usuarios. La gestion de la calidad tiene diferentes aristas e inclusive para productos
similares puede tener diferentes definiciones. La definicién de Calidad se compone
de diferentes parametros dependiendo del elemento de configuracion que se estd
tratando, para ilustrar mejor, no aplican los mismos parametros al codigo fuente de
la aplicacién que a la documentaciéon. La mejora en la calidad debe ser constante y
siempre existen oportunidades de mejora. Por otra parte, la calidad es un concepto
abstracto, por lo que fue el entendimiento del equipo de definir objetivos y métricas
para obtener una cuantificacion y asi poder analizar la calidad desde un punto de

vista objetivo, contrastando los resultados con lo esperado por el cliente.

7.6.1. Objetivos para el aseguramiento de la calidad

Por tratarse de una aplicacion con elevada complejidad y constante interaccién
por parte del usuario se debié contar con cuidados adicionales para asegurar la
calidad del producto. Por otra parte, el cliente es uno de los lideres de la industria
del software, lo cual hizo de la calidad un atributo especialmente importante del

proceso de ingenieria.

7.6.2. Plan de SQA

Dado que se utilizaron metodologias agiles se decidié ajustar la gestién de cali-
dad a ese contexto. Para ello se tomaron las recomendaciones del capitulo ” Quality
management and agile development” de Sommerville. [11]. En lugar de contar con
un elaborado plan de SQA se apoyd en reuniones informales y acoplamiento al ci-
clo de vida agile. [IT] A continuacién se hace un breve repaso por las principales

sugerencias implementadas a lo largo del proyecto.

Se tomo propiedad de los elementos de configuraciéon de forma tal de que si se

encontraron defectos, estos fueron subsanados con la mayor prioridad [I1].

Los miembros se responsabilizaron al momento de integrar cédigo a ramas esta-
bles, de testearlos adecuadamente para no introducir defectos que comprometen la

estabilidad de la aplicacién. [I1]

Para los casos en que existieron incidentes de gravedad alta se procedié a solu-

120



cionarlos inmediatamente.

Existen otros mecanismos, desarrollados por el equipo y que se fueron dando
en forma natural, evolutiva y espontanea. Algunos de ellos se mencionan en otros
apartados, como el checklist de QA que fue visto como una necesidad de centralizar

pequenos cambios y poder hacer seguimiento de los mismos.

7.6.3. Plan de calidad

Actividades para el aseguramiento de la calidad

A continuacién se detallaran las diferentes actividades que formaron parte del

aseguramiento de calidad del proceso de software.

BDD

BDD no reemplaza otras metodologias sino que las potencia y es complemen-
taria a otros frameworks. Ademas de incentivar la colaboracién mas cercana entre
diferentes stakeholders [12]. En frontend se utiliz6 Cucumber [13] y para backend
se utiliz6 Behat [14]. Para la eleccién de los frameworks de testing se priorizé la

facilidad de uso e instalacién para reduccién de posibles riesgos.

Automatizacion de pruebas

Uno de los principales objetivos del desarrollo de software es la eliminacion de
tareas repetitivas por parte de los usuarios. Esto también es vélido si se aplica en
ingenieria de software, por lo que se intenté automatizar lo maximo posible activi-
dades que pueden ser realizadas por un actor no humano. Tanto para backend como
para frontend se utilizé SonarQube. Al utilizar la suite de Azure DevOps se contd
con integracion de SonarQube out-of-the-box. Esta herramienta es una de las méas
utilizadas en la industria y es lider en pruebas automatizadas de codigo, la cual
es otra de las razones por las que se escogié SonarQube en favor de alternativas

similares.

A nivel de backend se logré cumplir con un 87,7 % de cobertura lo cual supera el
60 % propuesto por el RNF7. En cuanto a frontend, se alcanzé el 45,8 % de cobertura,
lo cual supera el 40 % definido (por més detalles dirigirse a [4.9)).
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SCM

Otro aspecto que contribuye en materia de calidad al proyecto es SCM, lo cual es
imperativo en la practica de desarrollo de software desde hace muchos anos. No sélo
a nivel de cédigo sino también de documentacion. La principal ventaja de contar
con un sistema de SCM es contar con reversiéon de los elementos de configuracion,
asi como también poder tomar cursos alternativos, como en el caso de crear nuevas

ramas.

Se utilizo SCM ademas, para el versionado del documento principal, codificado
en LaTeX, con lo cual se cumple con una de las exigencias académicas de la Catedra

de Ingenieria de Software de la universidad.

Checklist de QA

Se realizaron revisiones con el PO para comprobar el funcionamiento y flujos de
navegacién, detectar comportamientos no deseados y corregirlos antes de las sprint

reviews.
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Checklist QA — detectados 2/09/2021 - Testeado sobre
i0S/Dispositivo Fisico

Thursday, September 2, 2021  10:52 PM

Integracion login backend X

Pantalla maps Favorites stores

* Espaciado en la lista
* Alinear botones * Empty state de busqueda favorites
* Espaciado de drawer icon y titulo
* Logica para cambiar entre mapas indoor/outdoor
* Cambiar entre indoor/outdoor con boton de abajo Store Screen
* Hacer click en la tienda y mostrarla « Sacar de favoritos X endpoint faltante
* Hacer el click de pending y redireccionar * Linear gradience sobre imagen
* [OPCIONAL] Activity indicators en map stack screen

Drawer

* Logout (que cierre la app)

Pantalla discounts o Sacaravatar
* Espaciado entre tiendas y border bottom « Poner logo GPShop
Search de discounts Search de users
* Mas espaciado e imagenes a la izquierda * Mas espaciado e imagenes a la izquierda

Cambiar titulo en resultado de busqueda

Linea gris mas oscura X

Agregar empty state cuando no hay resultados (cuando haces enter)
[OPT] cache de ultimo resultado

[OPT] cache de ultimos 10 resultados [:]

* Cambiar titulo en resultado de busqueda
* Linea gris mas oscura X
* Agregar empty state cuando no hay resultados (cuando haces enter)

Community
* Bottom border y agrandar pelotas de iconos z
* Cambiar opacity en add friend modal

* Cancel y Send mas separados, ver Figma Search de stores

* Mas espaciado e imagenes a la izquierda

* Cambiar titulo en resultado de busqueda

* Linea gris mas oscura

* Search de community, cambiar por las pelotas de nombre « Agregar empty state cuando no hay resultados (cuando haces enter)
* Cambiar en los resultados el titulo del resultado

Pantalla Inicial
Share location * Logo de GPShop (Figma)
* Hacer * Conectar con los logins en back-end

Hacer My discounts
« Hacer shared discounts &

Figura 7.19: Checklist de Quality Assurance

Documentacion

Como nota adicional, el cliente destacdé en multiples oportunidades el valor de
contar con documentacion, de la cual este documento forma parte, y serd entregado

al mismo al finalizar esta etapa del proyecto.

Estandares

Para la documentacion se aplicaron los estandares académicos explicitados en
los documentos 302, 303, 304 y 306.

Calidad de Coddigo

Un linter es una herramienta de andlisis de cédigo estatico que permite senalar
errores, inconsistencias de estilo, malas practicas, entre otros tipos de elementos

de cédigo que pueden generar bugs o dificultar la tarea de los desarrolladores a
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futuro. En particular se utilizé ESLint. El mismo permitié la deteccion temprana
de practicas incorrectas que tienden a generar dificultades y degradar la calidad del
cédigo en general. ESLint permite utilizar diferentes plugins, el principal utilizado fue
eslint-config-airbnb, desarrollado por Airbnb. De esa manera, se aseguro la inclusion
de un conjunto de estandares de la industria como punto de partida. También se
utilizaron otros plugins como eslint-plugin-react-native y eslint-plugin-react-reduzx.
Este ultimo fue fundamental para evitar posibles inconsistencias en los ciclos de

vida de los componentes funcionales.

Se utilizé Tabnine para complementar las sugerencias de codificacion en frontend,
la cual es es una herramienta de autocompletado de c6digo que utiliza AT (Inteligen-
cia Artificial). Ademds de aumentar la productividad y velocidad de codificacién,
esta aplicacién reduce atin més la probabilidad de errores e introducir defectos en

la aplicacién.

Si bien se utilizaron diversas herramientas y automatizacién de algunos de los
procesos de calidad, estos se aplicaron en conjuncién con las reglas y recomendacio-
nes de Clean Code del autor Robert C. Martin [7]. Independientemente de las tecno-
logias utilizadas, las mismas proveen un marco de trabajo que asegura la celeridad

en introduccién de nuevo codigo y que el mismo sea legible y facil de comprender.

Criterios de interfaz de usuario

Durante el desarrollo del proyecto intentamos cumplir con los lineamientos de
usabilidad al igual que la codificacion de las funcionalidades, de esta manera tuvi-
mos una relacion entre dos aspectos que consideramos como fundamentales para el

sistema.

Por recomendacién de la experta de UI/UX Verénica Varela, se tuvieron que
establecer ciertas pautas al momento de empezar a generar las interfaces de usuario,

las cuales fueron:

= Colores:

Por medio de los colores se pueden transmitir muchos mensajes y terminan

jugando un papel muy importante determinando la percepcion del sistema.

Se realizé un andlisis sobre que transmite cada color y se observaron diferentes

interfaces existentes para poder definir la esencia de nuestra aplicacién:
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e Blanco:

Se asocia con la pureza y luz, también suele tener una connotacién posi-

tiva.

e Negro:

Este color fue utilizado para el manejo de textos de la aplicacion.

e Violeta:

Se asocia con la creatividad, la tecnologia y el sector online.

= [conografia:

Los iconos pueden ser utilizados con varios propositos, para nuestro producto se

decidio6 de utilizarlos para generar el contenido visual mas atractivo, entendible

y como una referencia visual rdpida para un concepto en especifico.

Todos los iconos utilizados fueron de Material Design por restriccién del cliente,

todo icono se encuentra asociado de un texto para evacuar cualquier tipo de

duda, el logo de la aplicacion fue realizado por un equipo interno del cliente.

Figura 7.20: [conos del home men.

User Admin @

useri@user.com Epshm
B My Discounts

Q Shared Discounts

Favorites Stores

2 Friends

-_T,—: Preferences

@ Help & Feedback

* Configuration

2] Log Out

€« Go Back

Figura 7.21: Iconos del hamburguer menu.
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» [teraciones

Los disenos de nuestras pantallas se vieron modificados en diversas oportu-

nidades, debido a detecciones surgidas a partir de andlisis sobre heuristicas,

pruebas con usuarios, observacién, usabilidad y deseabilidad.

‘Community

Community

&0Q = Friends Q
Friends (v Al Y Pending v Al Pending®  Blocked
Twila oy @ Rogelio
lauretta0d@example net = erogahn@example.org
Al 9 Johann
ana carroll hassie@example.com

meelure bernita@example. org
Icie o4

=
piperhalvorsoni@example.org
Devonte o
boyer.braxton@example.org
Pearline
mose. predovic@example.com
Laura
johns. reva@example net
Marisol
tia32@example.org
Nova 04

=
marty83@example.net

& (v R
1%

Figura 7.22: Evolucién de pantalla de amigos.
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= Community &ba = Friends Q
- All Pending - pending@®  Blocked
Raquel Rogelio
o . dhegmann@example.com @ erogahn@example.org

@ Johann
. Carlos carroll hassie@example.com

nyasia kuhn@example.com

O User Admin
user@user.com

Figura 7.23: Evolucién de pantalla de amigos.
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= GPShop

G SIGN UP WITH GOOGLE

'i SIGN UP WITFH

Figura 7.24: Evolucién de pantalla de Login
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Figura 7.25: Evolucién del hamburguer menu
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Discounts B Q Discounts Q
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Figura 7.26: Evolucién de pantalla de discounts
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= Community &L0Q = Friends a

@

We are sorry!
There are no Users near you.

All Pending Blocked

We are sorry!

There aren’t any users to show at
this moment.

Figura 7.27: Evolucion de empty state de usuarios
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Heuristicas de Nielsen

Las Heuristicas de Nielsen son un conjunto de reglas heuristicas y de buenas
practicas para el desarrollo de la interaccion de interfaz humano-computador. En
el caso de nuestro sistema, los usuarios interactiian por medio de frontend, ya sea
a través de la aplicacién movil como por la webapp. Existen un conjunto de leyes
no escritas, las cuales un usuario final espera implicitamente que sean cumplidas
en un sistema. Vale la pena agregar, que muchas ya se cumplian debido al diseno
obtenido de Figma, lo cual aporto respaldo al trabajo al haber sido disenado por un
experto UI/UX. Se hace un repaso a continuacién de la aplicacién de las principales

heuristicas aplicadas al frontend.

= Visibilidad del estado del sistema: El usuario debe conocer el estado actual del
sistema, por ejemplo, cuando se esta obteniendo informacién desde backend o

la interaccion no esté disponible brevemente.

£ LaPasiva
@ Food Store <@

Mistficor ¥L69 B0 To

©> Discounts [0 Navigation A Review

J@.

f \
L)

Figura 7.28: Empty state de store.
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Figura 7.29: Loading screen
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Correspondencia entre el sistema y el mundo real: Se respeto el lenguaje y se
proveyeron los datos textuales, iconograficos y de otras indoles, presentados

en una manera que se adectia al contexto y al publico objetivo.

Libertad y control del usuario: Existen atajos para poder retroceder en caso
que el usuario desee hacerlo. Estos ademas, se encuentran en posiciones donde
son estandar en cualquier aplicacién web o mobile. En algunos casos se puede
realizar la misma accién de diferentes maneras; a su vez, existe personalizacién

a nivel de sistema operativo, ya que algunos gestos tienen dinamicas diferentes
en Android y iOS.

Consistencia y estandares: Se intentd preservar la consistencia a diferentes
niveles, desde el lenguaje utilizado a la forma en que se lanzan las animaciones

y cémo se muestran los mensajes de errores.

Prevencion de errores: Se tomaron en cuenta posibles errores de los usuarios,
y se proveyeron medidas para alertarles antes de cometerlos. En caso de que
hayan incurrido conscientemente en errores, se les informa de la situacién y se

ofrecen alternativas para recuperarse de ellos.

Reconocimiento en lugar de intentar recordar: Se mantiene informacion contex-
tual acerca de la posicion del usuario en la aplicacion debidamente presentada.
Para citar casos especificos, esto aplicaria en la buisqueda por ejemplo, recor-
dando los tltimos resultados, o informando en qué pantalla el usuario esta

posicionado.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Existen atajos y diferentes formas de realizar
acciones, que estan disponibilizadas para los usuarios mas experimentados, sin

comprometer la usabilidad para otros usuarios.

Estética y diseno minimalista: Para este punto, se destaca especialmente la
implantacién de Material Design. Gracias a ello, se alcanza un diseno simple
de entender, de buena usabilidad pero que a su vez no esta sobrecargada de

elementos que puedan obstruir una buena experiencia y navegacion.

Reconocimiento, diagnostico y recuperaciéon de errores: En caso de ocurrir un

error se le informa al usuario indicando el problema en forma clara y amigable.

Ayuda y documentaciéon: Se priorizé proporcionar informacién y explicaciones
de manera de que no se necesitara documentacion adicional para promover
la usabilidad en frontend. En los casos en que ameritd, se dio informacién
adicional. [15]

134



Metodologias agiles y su rol en gestiéon de la calidad

No s6lo es necesario hacerse de herramientas y realizar un control exhaustivo a
nivel de cédigo sin antes contar con un proceso que propicie la generacién de un
producto de calidad. Esto influird no solo en el producto en si, sino también en los
demas elementos de configuracién como documentacion, releases y repositorio de

incidentes.

Uno de los beneficios de optar por un ciclo de vida iterativo en desarrollo fue el
de la oportunidad de mejora constante. En especifico, se utilizé Scrum, en conjunto
con Kanban. Esto permitié continuar optimizando el producto y la aplicacién de
metodologias agiles, lo cual generd un circuito en el que se intenté aplicar lecciones
aprendidas e integrar mejoras solicitadas tanto en el plano de software como en

documentacion.

Estandares

Para el ambito de frontend se definié en conjunto con el equipo un set de reglas
pre-acordadas, las cuales fueron integrados al IDE utilizado (Visual Studio Code)
para mantener consistencia entre los ambientes de desarrollo. Esto permitié realizar
auto-indentacién, enforzar reglas del tipo -pero no limitadas a (EOF) end-of-file- y

mantener un estilo consistente a través del codigo de frontend.

7.6.4. Revisiones

Gracias a la experiencia y conocimiento de FB se conté con un seguimiento
y exhaustivo del manejo de los repositorios, donde ademés de ello, se realizaron

pruebas cruzadas de revision de cdédigo al momento de realizar pull requests.

Estas instancias ademas propiciaron la discusion acerca de estandares y opor-
tunidades de mejora. También permitieron optimizar el flujo de trabajo y validar
que se estuviesen cumpliendo los estandares definidos con la rigurosidad correspon-
diente. Cabe destacar, que a medida que se gand experiencia a nivel de equipo,
estas instancias sirvieron para comprobar -a través de la cantidad de story points
completados por ejemplo- el aumento en la efectividad de la aplicacién de las reglas
definidas.

Para darle mayor visibilidad y agilizar la integracién de nuevo codigo a las ramas
estables se intentd enviar pull requests en iteraciones de tiempo mas acotadas de

manera de que ademas de reducir la complejidad y posibilidad de conflictos, lograr
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un numero mayor de revisiones de cédigo.

7.6.5. Validaciones

La validacion es un proceso amplio en el que se evaltia el resultado del pro-
ducto con lo que espera el cliente acerca del mismo y poder saber si alcanza sus

expectativas. [11]

Fase previa / Ingenieria de Requerimientos

Se realizaron diferentes entrevistas con potenciales usuarios, los cuales forman
parte del cliente. Las validaciones realizadas con ese grupo de usuarios fueron con-
sideradas como factor de éxito ya que permitié validar la usabilidad y utilidad del

producto.

Las pruebas realizadas con wireframes se consideran exitosas ya que proporcio-

naron un punto de partida para comenzar la construccion de software.

Uno de los aspectos que diferenciaron al proyecto fue el desafio de integrar la
libreria de geolocalizacion; existié un elevado grado de complejidad que afecté trans-
versalmente al mismo. Por un lado, estuvo la necesidad de comprension de las ne-
cesidades del cliente, las capacidades de la libreria, entender detalles técnicos de la
misma, y por otro lado, poder integrar un stack tecnolégico a la misma para obtener
un producto que demostrara el potencial de la propuesta de valor. Si bien se hizo una
evaluacion previa de tecnologias, al utilizar una lenguaje distinto al utilizado para
la libreria se necesitod recurrir a bridges para lograr que la libreria y la aplicaciéon

funcionasen en conjunto.

Cuando sucede que la aplicaciéon no permite localizar al usuario o lo hace con
dificultad, se despliega una alerta informando de la situacién y se ofrece reintentar,
para mantener al usuario informado y minimizar el impacto de una experiencia no

satisfactoria.
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Figura 7.30: Mensaje para solicitud de permisos de GPShop.
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Validacién del producto

En el caso de la aplicacién se realizaron demos a final de sprint de las que
participaban stakeholders como el cliente, tutor, y donde se exponian las tltimas
funcionalidades desarrolladas. Estas se comenzaron a realizar luego de comenzar a

contar con versiones funcionales de frontend, lo que sucedi6 a partir del sprint 4.

El objetivo de dichas presentaciones fue contar con una muestra dinamica del
producto funcionando como un todo, donde se generara un espacio para discutir
posibles mejoras al mismo tiempo de cerrar funcionalidades para poder continuar

avanzando a buen ritmo.

Uno de los elementos centrales en la interaccion del sistema con el entorno son los
beacons y por lo tanto deben ser debidamente testeados para realizar validaciones
sobre el sistema como un todo. Como fue mencionado anteriormente, los beacons
son utilizados para la ubicacién del usuario en ambientes interiores. Una falla o una
sucesion de las mismas durante la interacciéon con la aplicacién impacta en forma

negativa la experiencia de los usuarios reduciendo en forma catastréfica la percepcion

de calidad.

La validacion con beacons se llevé a cabo en un entorno cerrado de manera de
poder comprobar la efectividad y respuesta de la aplicacién en diferentes situaciones
con beacons. Luego de las pruebas se comprobé que la aplicacién cumplia en forma
adecuada y se tomaron en cuenta las situaciones que no se consideraron 6ptimas,
para realizar los ajustes pertinentes a nivel de codigo. La interaccién con el backend
fue exitosa. Se realizaron pruebas con una conexion LTE de aproximadamente 5Mb-
ps/2Mbps. La aplicacion ofrecié los descuentos esperados por el sistema contra las

tiendas que se asociaron por medio de beacons al sistema.

7.6.6. Defectos

Para el registro de defectos se aproveché la suite de Azure DevOps, donde se
ingresaban al momento de encontrarse, para tener centralizados los defectos -senala-
dos en el board como bugs- en conjunto con las tareas, de manera tal de no perder
visibilidad. Se decidié asignarles un riesgo, con una escala de 1 a 5, donde 1 es el
menor riesgo, y en caso de tratarse de defectos mas complejos se los tratdé como

carry-over hacia el siguiente sprint.
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7.6.7. Verificaciones

Las verificaciones se realizaron a diferentes niveles del producto. Existieron tanto
a nivel de aplicacion, backend y demés elementos de configuracion como el codigo y

la documentacién.

La estrategia de pruebas se compuso de revisiones cruzadas durante pull re-
quests, pruebas unitarias, pruebas de integracion, pruebas de campo con beacons y

evaluaciones especificas de aseguramiento de la calidad con el product owner.

7.6.8. Pruebas unitarias

Se escogié realizar pruebas automatizadas para el cddigo de forma tal de contar
con un proceso deterministico para testear el cédigo. Por otra parte, esto redujo
contratiempos debido a contar con una base segura desde donde partir para expandir

funcionalidades.

Otro de los propdsitos de contar con una adecuada gestion de la calidad es poder
realizar cambios con mayor velocidad, esto es debido a que no se debe lidiar con
defectos, los cuales pueden reducir considerablemente la efectividad de los desarro-

lladores al agregar codigo.
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7.7. Gestion de comunicacion

Gestionar de manera eficaz y ordenada la comunicaciéon durante el proyecto fue
una pieza clave para el desarrollo del mismo, en razén que durante el transcurso de la
realizacion de la tesis, nos encontramos afectados por la emergencia sanitaria, fue de
total acuerdo por parte del equipo evitar la organizacién de reuniones presenciales
(preservando nuestras respectivas burbujas) tanto para instancias internas como
externas con terceros involucrados en el desarrollo del proyecto, generandose las

nombradas anteriormente de manera virtual.

Apoyéndonos en el libro PMBOK [I6] con sus tres procesos definidos para esta
gestion; es a partir de aqui en donde surge el siguiente plan de comunicacion, el cual

detalla la interaccién con los diferentes interesados.

A continuacién, se presentan los distintos canales de comunicacién utilizados
para comunicarnos con los distintos interesados del proyecto, incluyendo al equipo

internamente, cliente, tutor y universidad.
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7.7.1. Interesados

Para obtener una buena gestion de comunicacion, como primera instancia nos
fue necesario identificar los interesados que iban a tener interaccion en el proyecto,

con esta intencion, es que se genera la siguiente tabla:

Actor Rol
Universidad ORT | Institucion académica
Oscar Sena tutor
Globant Patrocinadores

Federico Barcelo Integrante del equipo
Alejandro Kwilman | Integrante del equipo
Pablo Pereira Integrante del equipo
Makcim Silveira Integrante del equipo

Tabla 7.3: Tabla de interesados

7.7.2. Canales de comunicacion

Durante el proyecto se utilizaron los siguientes canales de comunicacion entre los

interesados:

Correo electrénico

Google Meet

Microsft Planner

Microsoft Teams

Slack

WhatsApp

En la siguiente tabla se presentan los distintos canales, sus respectivos usos por

parte de los interesados y ejemplos de usos para los mismos.
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Canal Uso Ejemplo de uso
= Envio de informacion a la Uni-
Utilizado principalmente para versidad.

Correo electrénico

envio de informacién relevante
con la universidad y cliente,
ademas de coordinar las reunio-
nes virtuales.

» FEnvio de informacién al cliente.

= Envio de citas para reuniones
virtuales.

Google meet

Utilizado para la celebracion de
las reuniones planteadas tanto
con el equipo interno como ex-
terno.

= Dailys.

» Weekly sync con cliente.
= Planning.

= Retro.

» Fatended session.

= Sesiones extras del equipo.

Microsoft Planner

Utilizado para comunicacién so-
bre informacién de interés tec-
nolégico, guias o manuales.

» Guias/manuales de uso.

s Links de interés.

Microsoft Teams

Utilizado como canal de comuni-
cacion con el tutor.

= Weekly sync con el tutor.

» Comunicacion directa con el tu-
tor.

Utilizado como canal de comuni-

s Comunicacién directa con el

lack . ) .
Slac cacién rapida con el cliente. cliente.
» Comunicacion de cardcter ur-
Utilizado como canal de comuni- gente con el cliente o el tutor.
Eamog llnfor‘maldentre‘ 10; mls'ry— » Comunicacion distendida entre
WhatsApp ros del equipo de tesis. También miembros del equipo.

utilizado en manera de urgencia
para comunicacion con el tutor o
con el cliente.

= Comunicacién sobre pormeno-
res que impacten con agendas
ya pautadas.

Tabla 7.4: Canales de comunicaciéon
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7.7.3. Plan de comunicacion

A continuaciéon podemos observar las distintas interacciones que se dieron entre
los interesados, en donde se indica cual es la informacion que se entrega, quien es
el emisor, quien lo recibe, por donde recibe esta informacién y con qué frecuencia

recibe la misma.

Podemos observar que la mayoria de estas interacciones mantuvieron una fre-
cuencia estable ya que se trataban de ceremonias o reuniones ya definidas previa-

mente con los interesados.
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{Cual es la

. Qué se comu- | ;Quién lo co- | ;A quién se lo | jPor donde se | frecuencia
nica? munica? comunica? comunica? con que se
comunica?
Consultas sobre
t - . i -
ernas el Pat oy embro del Reumongs e Cuando surge la
ticular u cues- : tutor. diante Microsoft
. . . | equipo. duda.
tlones universi- teams.
tarias.
Validacién sobre . Reunlones M Cuando se cree
: SM cliente. diante  Google :
US definidas. necesario.
Meet.
Cambios sobre Eawino del bro Reuniones me-
riesgos identifi- | PM qwp P diante  Google | Bisemanalmente.
yecto.
cados. Meet.
= Reuniones
Bloqueos ue mediante
oo T Miembro del | Equipo del pro- Google Meet. .
impiden trabajo Diariamente.
proyecto. yecto.
ya pautado. = Mensajeria
instantanea.
= Reuniones
mediante
Avance del tra- | Miembro del | Equipo del pro- Google Meet. .
. Diariamente.
bajo ya pautado. | proyecto. yecto.
= Mensajeria
instantanea.
Desviaciones en Eauino del bro Reuniones me-
el trabajo ya | PM WP P diante  Google | Semanalmente.
yecto.
pautado. Meet.
Presentacién de .
: = tutor. Reuniones me-
avances  sobre | Equipo del pro- .
diante  Google | Semanalmente.
entregables del | yecto s cliente
: Meet.
proyecto.
. . . . Reuniones me-
;F;jbado a reali- l\/ietr;lbro de pro- ESC:LPO del pro- diante  Google | Diariamente.
Y Y ' Meet.
Responsable de | Eauino de bro Reuniones me- | Cuando este de-
Plan de SQA SQE eitop P diante  Google | finido el plan de
' yecto. Meet. SQA.
Responsable de | Eauino de bro Reuniones me- | Cuando este de-
Plan de SCM SCl\l/DI eoi:top P diante  Google | finido el plan de
' YOO Meet. SQA.

Tabla 7.5: Plan de comunicacién
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7.8. Gestion de incidentes

Para gestion de incidentes se mantuvo una planilla durante el proyecto, en la cual
los usuarios podian reportar incidentes y los cuales se priorizaban desde gravedad

baja a gravedad alta. Una vez resueltos los incidentes se los calificaba como Resuelto.

(dirigirse a anexo [10.126| por mds detalles).
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8. Conclusiones y lecciones apren-
didas

8.1. Estado actual

A pesar del desafio tecnoldgico que significo llevar a cabo un proyecto de este
porte, el sistema desarrollado logré cumplir con los requerimientos pactados con el
cliente y objetivos establecidos al comienzo del proyecto. Se alcanzé un MVP que
comprueba la viabilidad en el uso de la geolocalizacién (sobre todo interna) en un
contexto especifico (centros comerciales). Es de destacar, ademéds, que no sélo se
cumplieron todos los objetivos sino que ya se estd utilizando parte del producto

para otro contexto.

El mismo consiste en la utilizacion del backend para asistir a miembros del cliente
a localizar diferentes puntos de interés dentro de sus oficinas. Esto, por otra parte,
muestra que se puede aplicar la geolocalizaciéon a otros ambitos y del éxito que
significa que el cliente concuerde con la vision del equipo y haya podido visualizar
el potencial del producto, incluso antes de haber llegado a la instancia de entrega

académica.
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8.2. Opinion del cliente

El concepto transmitido por parte del cliente para al equipo fue muy positivo y
alentador, dejando en claro que se logré realizar un buen entendimiento y analisis
del producto a obtener, superando todas las expectativas pautadas sobre todos los

ambitos.

Resaltando la constante comunicaciéon por parte del equipo y disponibilidad
cuando se necesitaba de algiin miembro del mismo para solucionar ciertos problemas

que fueron surgiendo durante la etapa de desarrollo.

Cierre de Experiencia Geofence Tesis ORT

mail.com; pabloinvi mail.com

diego.ga ardo Manzella <bernardo.manzella@globant.corr

lobant.com

arrollados en el Labs de
Para Labs el resultado obtenido del proyecto real E plantead
inicio del mismo.

uent; tapas iniciales sobre la idea que tenian en
visibles en sprints pautados por el equipo.

se encuentra empezando tilizado por un equipe interno de Globant
generar una aplicacion que ofici of s de WTC
aplicacion guiara a nuest ! o s de los diferentes sectores de la oficina
eriencia abre las puertas de la industria del conocimiento en la empresa moderna,
Hoy debemos plantar los pila a industria b a stigacion, el conocimiento y derramar estos conecimientos en la sociedad circundante
idad de vid
Les deseo lo mejor en |a instancia de entrega de la documentacién y posterior defensa del proyecto.
Por ultimo y cerrar un dia llegaron 4 estudiantes y hoy tenemos 4 nuevos ingenieros egresados de la

Saludos y Graci

M

Figura 8.1: Correo por parte de Marcelo Santamaria, loT Platform Engineer.

Cierre de Experiencia Geofence Tesis ORT

ragorry@globant.com>

globant.com

e ntamaria santamari .com> ar 2 ; akwilman2012@gmail.com; pabloinvict1 @gmail com; Bernardo Manzella

rnardo.manzella@globan

lente trabajo! Felicitaciones por el logro v

Figura 8.2: Respuesta por parte de Diego Garagorry, TDC Uruguay & Chile.
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Cierre de Experiencia Geofence Tesis ORT

ybant.com>

obant.com>

nakcim@gmail.com; nan201 ail.com; pabloinvict1

Felicitaciones a todos por este GRAN hito alcanzado!!

Trust me I'm an
engineer

Figura 8.3: Respuesta por parte de Matias Boix, Tech Partner Data and Al

Cierre de Experiencia Geofence Tesis ORT

Ivan Wolcan
Thu 24
To: Diego Garagorry
Bernardo Manzella are 2 bant.com>; Marcelo Santamaria <m.santamaria@globant.com>; tias Boix <matias.boix@globant.com>; Iman2012@gmail.com;
gmail.com

Muchas felicitaciones a todos!!! Excelente trabajo!!

Figura 8.4: Respuesta por parte de Ivan Wolcan, Subject Matter Expert.

148



8.3. Conclusiones generales

8.3.1. Objetivos del equipo

A nivel de equipo existié una evolucién tanto en lo personal como en el ambito
colectivo. Por otro lado, el proyecto propicié un escenario donde se pudieron aplicar
los variados conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera académica y laboral,
combinandolos con lo transmitido por nuestro tutor y el cliente, los cuales fueron

instrumentales en el camino al éxito.

El conjunto de tecnologias utilizado fue otro de los obstaculos que debieron de
ser sorteados. Esto fue logrado por medio de diferentes maneras pero siempre con el
objeto de respetar los estandares establecidos, lo esperado por el cliente y apoyandose
en las metodologias escogidas las cuales fueron fundamentales para no desviarse de

los objetivos y el roadmap pactado.

8.3.2. Objetivos del cliente

Se logro un producto base que utilice como core la libreria GeoFence, la cual
no se esta utilizando en ningun desarrollo interno ni para clientes. Pasando a tener
un producto el cual va a poder ser utilizado por otros desarrollos sin importar su

contexto de uso.

8.3.3. Objetivos del proyecto

Se logro realizar un proyecto que integre varias tecnologias y en practica sobre un
contexto real los procesos de gestién de proyecto e ingenieria de software. Logrando

asi un producto que respete los atributos de calidad acordados.

8.3.4. Objetivos del producto

Por medio de un uso innovador de la geolocalizacion se logré obtener un pro-
ducto atractivo del punto de vista de negocio, logrado en combinacion con el stack

tecnologico requerido y a nivel de hardware logrado por medio de beacons.

149



8.3.5. Académicos

Segun lo pautado por la universidad, se logré generar realizar una tesis que
englobe muchos aspectos adquiridos durante el proceso de formacion estudiantil en
conjunto con una empresa de plaza, logrando obtener un trabajo final de tesis exitoso

por cumplir con lo pautado con el cliente y las normativas universidad vigentes.
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8.4. Lecciones aprendidas

Los aprendizajes que obtuvimos durante el proyecto fueron variados y de diferen-
tes indoles, desde aspectos tecnolégicos, trabajo en equipo, manera de comunicarnos
con los diferentes actores interesados, gestién de un proyecto real y sobre todo el lle-
var a cabo el desarrollo de un producto para un cliente durante el contexto sanitario

de los ultimos dos anos.

Sobre lo tecnolégico tuvimos un gran aprendizaje. Antes de comenzar con el
proyecto no contabamos con gran experiencia sobre implementaciones que utiliza-
ran herramientas de geolocalizacion, como tampoco integraciones con estructuras
de backend y frontend. Teniendo también aprendizaje sobre el uso de nuevas herra-

mientas y frameworks propios de las diferentes tecnologias.

Se logré aprender sobre los aspectos anteriores para poder realizar un producto de
calidad y que supere las expectativas esperadas por el cliente, siguiendo las mejores
practicas obtenidas en las diferentes materias de desarrollo durante la carrera en la

universidad.

A nivel de gestién, nos fue posible trabajar sobre un proyecto en un contexto real
para un cliente (con las exigencias y cuestiones que esto implica), logrando poner en

préactica todas las etapas referidas a la gestion de proyectos e Ingenieria de Software.

En cuanto al trabajo en equipo, los integrantes del equipo ya se conocian entre
si por haber compartido trabajos con anterioridad en otras asignaturas, por lo cual
mediante una buena distribucién de las tareas a realizar en funcién de los roles,
logramos que el trabajo fluyera correctamente, la comunicacién entre los miembros

del equipo y el cliente fuera agil y el ambiente del equipo fuera bueno.

Se espera por parte del equipo poder volcar toda la experiencia y conocimientos
adquiridos durante el transcurso del proyecto en nuevos proyectos ya sea en dmbitos

laborales o personales.

151



8.5. Proéximos pasos

Desde el principio del proyecto, la idea era poder obtener una plataforma base
que pudiera ser utilizada sin importancia del contexto en donde quisiera emplearse

una solucién que utilice la geolocalizacién.

Al dia de hoy ya se encuentra desarrollando una aplicacién inhouse por parte de
Globant para uso en las oficinas de WTC, ademaés se estan llevando a cabo estudios
de viabilidad con el fin de realizar ofrecimientos a clientes con soluciones que integren

la plataforma base obtenida con el proyecto.

Por parte del cliente se estd teniendo en consideracion la contratacion de los
miembros del equipo que no son Globers para que puedan aportar con el know-how

obtenido durante el proyecto a futuros productos que integren la plataforma base.
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Glosario

AK: Alejandro Kwilman, estudiante de Universidad ORT Uruguay.

App Distribution: Proceso por el cual se distribuye la aplicacion para que los

testers puedan realizar pruebas sobre ella y realizar verificaciones.[17]
Arduino IDE: Entorno de desarrollo de Arduino. [18§]

Azure Boards: Es la herramienta de Azure para controlar los procesos y
el flujo de trabajo, cuenta con tableros e interfaces para el control de los Sprints
y demdas ceremonias inherentes a los marcos de trabajo agil. Es una de las cinco

herramientas de Azure DevOps.[3]

Azure DevOps: Es una plataforma que cuenta con cinco herramientas desde
las cuales se puede implementar el desarrollo de los distintos proyectos de software,

bajo la metodologia DevOps.[19)

Backend: Parte del desarrollo que hace que el sistema sea interactivo. Es la
parte abocada al manejo de la logica de negocio, también conocida como server-
side. La principal diferencia con el frontend es la ausencia de interaccion directa con

el usuario. [20]

BDD: Conjunto de practicas de ingenieria que permiten crear software de ma-
yor valor, enfocdndose en las reglas de negocio. Se apoya en TDD (Test Driven
Development). También se lo senala como un enfoque ” Qut-in” debido a que se hace

mayor foco en la parte visible para el usuario al escribir pruebas. [12]

Brainstorming: Es una herramienta de trabajo grupal que facilita el surgi-
miento de nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. La lluvia de ideas

es una técnica de grupo para generar ideas originales en un ambiente relajado. [21]

Beacons: Es una baliza Bluetooth: de corto alcance unica por cada dispositi-
vo, que envia senales de forma que las aplicaciones de los Smartphones: o Tablets:
reconocen estas senales y dichas senales son capaces de lanzar notificaciones sobre

dichos dispositivos méviles. [22]

Behat: Framework utilizado para realizar BDD sobre PHP. [13]
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BLE: Bluetooth Low Energy, variacion del estandar Bluetooth para bajo con-

sumo de energia.[23]

Containers: Un Container es una unidad estandar de software que empaqueta
el cédigo y todas sus dependencias para que la aplicacion se ejecute de forma rapida
y confiable de un entorno informatico a otro. Una imagen de contenedor es un
paquete de software ligero, independiente y ejecutable que incluye todo lo necesario
para ejecutar una aplicacion: codigo, tiempo de ejecucion, herramientas del sistema,

bibliotecas del sistema y configuraciones. [24]

Continuous deployment (CD): La implementaciéon continua (CD) es un
proceso de lanzamiento de software que utiliza pruebas automatizadas para validar
si los cambios en la base del cédigo son correctos y estables para la implementacion

auténoma inmediata en un entorno de produccién. [25]

Continous integration (CI): La integracion continua (CI) es la practica de
automatizar la integracién de cambios de cédigo de multiples contribuyentes en un

solo proyecto de software. [20]

Cucumber: Framework utilizado para realizar BDD sobre diferentes lenguajes,

para el proyecto en especifico, JavaScript. [13]

DevOps: DevOps (acrénimo en inglés de development -desarrollo- y operations
-operaciones-). Es la unién de personas, procesos y tecnologia para proporcionar

valor a los clientes de forma continua.[27]
FBZ: Fabian Bozoglilanian, Team Agilist en Globant.
FB: Federico Barceld, estudiante de Universidad ORT Uruguay.

Firebase: Firebase es un backend-as-a-Service (Baas). Proporciona a los desa-
rrolladores una variedad de herramientas y servicios para ayudarlos a desarrollar
aplicaciones de calidad, hacer crecer su base de usuarios y obtener ganancias. Esta

construido sobre la infraestructura de Google.[2§]

Frontend: Parte visible para el usuario final; visualiza e interactiia con el mismo

para obtener respuesta del sistema. [29]

Epic: Epica, en Scrum: una historia de usuario que por su gran tamano, el
equipo descompone en historias con un tamano mas adecuado para ser gestionada

con los principios y técnicas dgiles. [30]
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Expo "Expo es un framework y plataforma para aplicaciones universales React.
Es un conjunto de herramientas y servicios construidos alrededor de React Native y
plataformas nativas que ayuda a construir, desplegar y rdpidamente iterar en iOS,

Android y webapps desde el mismo codebase JavaScript/TypeScript.” [31]
Feature: Caracteristica, prestacién.

Geolocalizacion: Geolocalizacion se define como la identificacién de la ubi-
cacion de un dispositivo por ejemplo un radar, teléfono moévil o cualquier aparato
tecnologico conectado a internet. Esta relacionada con los sistemas de deteccion de

posicién, pero anade datos como informacién de la zona, calles, locales.[32]

Georeferenciacion: Proceso por el cual se dota de un sistema de referencia
de coordenadas terreno a una imagen digital que originariamente se encuentra en

coordenadas pixel.[33]
Glober: Empleado de Globant.

Happn: Aplicacién movil para conocer a la gente con la que se cruza por la
calle y que funciona registrando la ubicacién de todos los usuarios que la tengan

activa y entran en rango de proximidad[34]

Heuristica: Método por el cual el usuario descubre y aprende por si mismo el

funcionamiento, en lugar de ser educado explicitamente. [35]

Internet of Things (IoT) Platform Engineer: un ingeniero de IoT desa-
rrolla servicios innovadores que ayudan a los usuarios a recibir, controlar y gestionar
la informacién. También estan a cargo de desarrollar y administrar una amplia gama
de dispositivos, plataformas, software, hardware y sistemas de IoT a través de una

combinacién de datos, tecnologia e investigacion. [30]

Javascript Bundler: Encargado de convertir diversas entradas como archivos

y opciones, transforméndolos en un solo archivo JavaScript [37].

Kanban: Kanban es un marco de trabajo muy popular a la hora de implementar
un desarrollo de software agil y de DevOps. Requiere una comunicacion en tiempo
real sobre la capacidad y una total transparencia del trabajo. Los elementos de
trabajo se representan visualmente en un tablero de kanban, lo que permite a los

miembros del equipo ver el estado de cada uno en cualquier momento. [3§]

Kotlin: ”Kotlin es un lenguaje open source estaticamente tipado que apunta
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la JVM, Android, JavaScript y Native Es desarrollado por JetBrains.” [39)

Material Design: ”Material es un sistema adaptable de pautas, componentes
y herramientas que soportan las mejores préacticas de diseno de interfaz de usuario.
Simplifica la colaboracion entre disenadores y desarrolladores, y ayuda al equipo a

rapidamente construir productos atractivos.” [40]
MS: Makcim Silveira, estudiante de Universidad ORT Uruguay.

Mapwize: Mapwize es una plataforma mapeo de interiores para la creacion de

servicios digitales dentro de edificios y eventos.[41]
MM: Marcelo Santamaria, IoT Platform Engineer en Globant.

Microsoft Azure: La plataforma Azure estd compuesta por mas de 200 pro-
ductos y servicios en la nube disenados para ayudarle a dar vida a nuevas soluciones

que permitan resolver las dificultades actuales y crear el futuro.[42]

Microsoft Planner: Planner es una aplicacién movil y web para gestionar del
trabajo que permite crear planes, asignar tareas, chatear, y ver graficos asociados al

progreso del equipo. [43]

Minimum Viable Product (MVP): El producto minimo viable es la versién
de un nuevo producto que permite a un equipo recopilar la maxima cantidad de

aprendizaje validado sobre los clientes con el menor esfuerzo.[44]

My Disney Experience: Es una aplicacion mévil que permite ver y actualizar
tus planes, hacer reservaciones para restaurantes, realizar busquedas en los mapas
de los 4 Parques Tematicos, conocer los tiempos de espera de las atracciones en

tiempo real y usar las funciones de la MagicBand. [45]

Open Closed Principle: Principio de diseno de programacion orientada a
objetos. [46]

Owverleaf: Overleaf es un editor colaborativo en linea y en tiempo real para

articulos, tésis, informes técnicos y otros documentos escritos en el lenguaje de mar-
cado LaTeX. [47]

PO: Product Owner, rol dentro del equipo de Scrum, responsable por la gestién
de Product Backlog. [48]
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PP: Pablo Pereira, estudiante de Universidad ORT Uruguay.

Pokémon Go: Pokémon GO es un videojuego de realidad aumentada inspirado
en el video juego homdénimo original y en la serie de TV, basado en la localizacion

desarrollado por Niantic para dispositivos iOS y Android. [49]

Proof of concept (POC): Un PoC es evidencia de que una idea de negocio
funciona. Por lo general, es un documento que presenta la viabilidad de una idea, asi

como los resultados de prueba verificables del concepto, disefio o plan en cuestion. [50]

Requerimientos funcionales (RF): Los requisitos funcionales definen el
comportamiento basico del sistema. Esencialmente, son lo que el sistema hace o
no debe hacer, y pueden pensarse en términos de como responde el sistema a las
entradas. Los requisitos funcionales generalmente definen comportamientos si / en-

tonces e incluyen célculos, entrada de datos y procesos comerciales.[51]

Requerimientos no funcionales (RNF): Mientras que los requisitos fun-
cionales definen lo que el sistema hace o no debe hacer, los requisitos no funcionales
especifican cémo debe hacerlo el sistema. Los requisitos no funcionales no afectan
la funcionalidad basica del sistema. Incluso si no se cumplen los requisitos no fun-

cionales, el sistema seguird cumpliendo su propdésito basico. [52]

PropTypes: Libreria utilizada para typechecking, la cual hace detecta errores

de tipos de propiedades (props). [§]
RRSS: Redes Sociales.

Scrum: Framework ligero que ayuda a las personas, los equipos y las organiza-
ciones a generar valor a través de soluciones adaptativas para problemas complejos.
53]

SonarQube: Herramienta open-source automatica de revision de codigo, ,uti-
lizada para detectar bugs, vulnerabilidades y code smells en cédigo. Puede integrar

workflows para realizar inspeccién de cédigo continua. [54] [55]

Source Code Management (SCM): Es la practica de rastrear y gestionar
los cambios en el cédigo de software. Los sistemas de control de versiones son herra-
mientas de software que ayudan a los equipos de software a gestionar los cambios

en el cdodigo fuente a lo largo del tiempo. [56]

Stakeholders: Una persona como un empleado, cliente o ciudadano que esta
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involucrado con una organizacién, sociedad, etc. y, por lo tanto, tiene responsabili-

dades hacia ella y un interés en su éxito. [57]
Swarm: Red social basada en geolocalizaciéon desarrollada por Foursquare. [58]

Swift: ”Swift es un poderoso e intuitivo lenguaje de programacién para iOS,
iPadOS, macOS, tvOS, y watchOS. Escribir cédigo Swift es interativo y divertido,
la sintéxis es concreta pero expresiva, e incluye caracteristicas modernas que los
desarrolladores aman. El codigo Swift es seguro por defecto, aunque produce software

que es ejecutado muy rapidamente.” [59)

Tinder: Aplicacion de citas basada en geolocalizacion y la mecénica Swipe Right

para seleccionar gustos. [60]
V'V: Verénica Varela, Visual Designer en Globant.[3]

Waze: Aplicacion de trafico y navegacion basada en la comunidad que se cred

como una herramienta de navegacién social para coches de particulares. [61]
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10.

10.1.

10.1.1.

Anexos

Anexo 1 - Restimenes sprints

Sprint 1

4/19/2021 - 4/30/2021 Story Points
Remaining
Completed 100% Average _’| Items not 0 Total Scope 95
burndown estimated Increase
225

125

100

75

50

25

0
4/19/2021 4/20/2021 4/21/2021 4/22/2021 4/23/2021 4/24/2021 4/25/2021 4/26/2021 4/27/2021 4/28/2021 4/29/2021 4/30/2021

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.1: Sprint 1 - Burndown chart
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User Stories

Story Points

Sprint Retrospective

What went well?

+ Agregar tarea

(O Estructura documentacién

LR

O Andlisis de requerimientos

‘ Alejandro Kuilman

(O Investigacion sobre tecnologia a usar

@ oerenis

Sprint 1

User Stories (US)

5

Fecha de inicio:

Fecha de fin:

19/04/2021
30/04/2021

I Apl d.
una funcionalidad.

react native con al menos

©  Alcance Sprint: Lograr tener definido el product backlog para poder organizar
las cargas de trabajo en los siguientes sprints.

Alcance Calendario Recursos.

@ Avances/Completado
= Definicién de product backlog

por UI/UXy librerfa
- Armado estructura documentacién entrega tesis

sios s s s se s s s S0 s sn s13 s
Sprints
Velocity

s 575 estimados

s s10 s s12 SIS sle SIS Sl6 S17 S18
Sprints

~@-sps completados.

Figura 10.2: Sprint 1 - Dashboard

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well?

—+ Agregar tarea

(O Definir canales de comunicacién

¢eace

O Fijacién de reuniones

¢ese

Actions proposed

—+ Agregar tarea

(O Definir dia y horario para reuniones

(O Definir por donde realizamos que
comunicacién

CT T T A avp——

Task to implement Actions done

+ Agregar tarea ~+ Agregar tarea

(O Armar plan de comunicacién

@ roimsiein

(O Armar invitaciones para reuniones

! Federico BarcelO

Figura 10.3: Sprint 1 - Retrospective
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10.1.2.

Sprint 2

5/3/2021 - 5/14/2021 Story Points

13

Remaining
Completed 85% Average 7 Items not Total Scope 0
burndown estimated Increase

225

200

175

150

125

100

5/3/2021 5/4/2021 5/5/2021 5/6/2021 5/7/2021 5/8/2021 5/9/2021 5/10/2021 5/11/2021 5/12/2021 5/13/2021 5/14/2021

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.4: Sprint 2 - Burndown chart

.
S rl nt ! Fecha de inicio: 3/5/21
Fecha de fin: 14/5/21
) native con al menos una
User Stories (US) funcionalidad
20
2 © Alcance Sprint: Tener empezada la aplicacion mobiley mejorada la documentacion
2
2
L 20
Ll wenee C2O) uie OO e,
3, 5
|/ @ Avances/Completado
- First approach home screen
- First approach login con google
o - Reunic i por U,
s s s s s s s s s s s sz si3 s | -Armadoestructuradocumentacion entegatesis
Sprins - Aprendizaje sobre nuevas tecnologias
- Definicién de roles
—US completadas . US no completadas USen backiog US completadas acumuladas
Velocity
100
%0
50
o
2w
]
€ s
«% 40
30 @ Proximos pasos
20 Cont r
10 - Mejorar documentacion universitaria
o - Comenzara trabajar con backend
51 52 3 4 B §7 S8 59 510 S11 S12 13 S14 SIS 516 517 S18 “EEp e
Sprnts

s esimados  ~@=SPscompletados

Figura 10.5: Sprint 2 - Dashboard
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Sprint Retrospective 7

What went well?

+ Agregar tarea

iales pantallas app

mobile

£

(O Integracién con expertos del cliente

3 Alejandro Kwilman

(O Definicion de tecnologias a utilizar

0 Pablo Pereira

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well?

+ Agregar tarea

(O Forma de que mostramos avances de
final de Sprint

e d¢e

Actions proposed

+ Agregar tarea

(O Generar estructura para mostrar
avances

LEE@ o rco rourparomo

Task to implement

—+ Agregartarea

(O Armar Dashboard de resumen para
sprints

£8

Figura 10.6: Sprint 2 - Retrospective

Actions done

+ Agregartarea

(O Armar invitaciones para reuniones

ﬂ Federico BarcelO

(O Armar plan de comunicacion

ﬁ makeim silveira
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10.1.3.

Sprint 3

5/17/2021 - 5/28/2021 Story Paints
Remaining
Total Scope O
Increase

Completed 6 6 %

Average
burndown

ltems not
estimated 0

225

200

175

150

125

100

50

25

5/17/2021

5/18/2021 5/19/2021 5/20/2021 5/21/2021 5/22/2021 5/23/2021 5/24/2021 5/25/2021 5/26/2021 5/27/2021 5/28/2021
M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend
Figura 10.7: Sprint 3 - Burndown chart
S ri nt 3 Fecha de inicio: 17/5/21
p Fecha de fin: 28/5/21
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3 n
[>] e 16 mobiley mel
30 26 2
L 2
£
T f @ Avances/Completado

- Presentacién informe de avance.
N - Avance esquelete de app mobile.

sos s s s s s s s s su sz s s
sprints
S compietades  mUS nocompletadas US en backlog US completadas scumuladas
Velocity
100
20
50
0
£ %0
i
s
£ w0
30 @ Préximos pasos
20 - Continu
10 - Mejorar documentacién universitaria.
. - Comenzara trabajar cn backend.
S o2 s M S % % s S S0 Snos2 SIS oSS S6 s s e L L
Sprints - Busqueda de logo para la app y nombre.

w—psestimades  <@=SPscompletados

Figura 10.8: Sprint 3 - Dashboard
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Sprint Retrospective 37

What went well?

+ Agregar tarea
(O Buen trato con tutor/cliente

(O sinergia con tutor (integrarlo)

g8

(O Forma de presentacion de avances.

&8

(O Gestion del proyecto (métricas,
charts)

e d

(O Documentacién en general

L XK

(O Asignacién de roles

L X

Panel  Grificos  Programacion -+

What went not sot well?

+ Agregar tarea

O Leer, pienso, entiendo y luego hago

e d¢e

(O Hacer las cosas

i makcim silveira

(O Dependencia de otros para solucionar
problemas de cédigo

(O Trabajo en react-native

(O Organizacién demo

(O Alguna presentacion con tutor

Actions proposed

~+ Agregar tarea

O Instancia de peer review

(O Tomar un rol més proactivo y
autonomo en busqueda de
soluciones

(O seguir realizando documentacién
para enrriquecer el trabajo

(O Sseguir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transcurso del proyecto

i 3 g 0 Miembros \  Filtro (0) \/  Agrupar por Depésito \/

Task to implement Actions done

+ Agregartarea + Agregar tarea

(O Generar sesiones de peer review (on
demand)

e d¢e

(O seguir capacitandose

oL

O Continuar implementacién de
documentacion terativa

&8

Figura 10.9: Sprint 3 - Retrospective
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10.1.4. Sprint 4

5/31/2021 - 6/11/2021

Average
burndewn

Completed 100%

Items not
estimated 0

225
200
175
150
125

100

Story Points
Remaining
Total Scope 0
Increase

50

25

5/31/2021 6/1/2021 6/2/2021 6/3/2021 6/4/2021 6/5/2021 6/6/2021 6/7/2021 6/8/2021 6/9/2021

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.10: Sprint 4 - Burndown chart

6/10/2021

. .
S p rl nt 4 Fecha de inicio: 31/5/21
Fecha de fin: 11/6/21
. Alcance native con al menosuna
User Stories (US) 3cmmm
s0 4
N " © Alcance Sprint: Tener empezada
W
3 n
£30 % 3
]
i “ e @2 . @09) L, ECO)
&
15 1; o @ Avances/Completado
10 - Presentacién informe de avance.
s - Avance integracion libreria GeoFence con React Native.
jal
o

- Avance sobre app distribution i0S/Android.

s w s s s s s s s s su sz s s
Spints - Completadas US sobre pantallas bases deapp mobile.
- Mejoras en estimacién de US de sprint.
S completadas  —US no completadas US en backiog. US competadas acumuladas
Velocity

Story points

- Continuar trabajando con el frontend.
- Continuar trabajando con el backend.
- Mejorar documentacién universitaria.
- Integracion Frontend - Backend.

S s6 7 S8 9 S0 SI1 S12 S13 Sla SIS Sl6 17 18

Sprints

- Definicién de estructura dela base de datos.

w—SPs estimados  =@=SPs completados

Figura 10.11: Sprint 4 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥

What went well?

+ Agregar tarea

Rosa

O Seguimiento del proyecto

O Realizacion de todas las ceremonias
pautadas

O Inclusién de tutor/acercarlo al
proyecto

Amarillo

(O Reestructura desarrollo front

Rojo

O Desarrollo de la doc

&L

Verde

(O Adaptacién a problemas que
surgieron

ﬁ Federico BarcelO

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well?

+ Agregar tarea
(O Entrega documentacion a Oscars

O Muestreo de avances

e d

O call de Sync viernes

eede

(O Comunicacién acerca de tecnologias a
usar (venia de otros sprints ya)

o &

Actions proposed

+ Agregar tarea

O Instancia de peer review

(O Tomar un rol més proactivo y
autonomo en busqueda de soluciones

g 3 g @ Miembros \/  Filtro (0) \/  Agrupar por Depésito

Task to implement

+ Agregar tarea

Q) seguir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transcurso del proyecto

¢eae

QO seguir realizando documentacién
para enrriquecer el trabajo

@ Pablo Pereira

Q) cerary limpiar la rama
migration/app, empezar a hacer
feature/branch

é¢

(O Generar canal de comunicacion entre
nosotros y Jack

s Federico BarcelO

(O Reagendar sync viernes a horario que
pueden todos

ﬁ Federico BarcelO

Figura 10.12: Sprint 4 - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea

(O Generar sesiones de peer review (on
demand)

dede

O seguir capacitandose

&8

O Continuar implementacion de
documentacion iterativa

U X
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10.1.5.

Sprint 5

2021-06-14 - 2021-06-25 Story Points
Remaining
Total Scope D
Increase

Completed 100%

Average g
burndown

Items not
estimated 0

225

200

175

125

100

2021-06-14  2021-06-15 2021-06-16 2021-06-17 2021-06-18 2021-06-19 2021-068-20 2021-06-21 2021-06-22 2021-08-23 2021-06-24 2021-06-25

M Remaining — Total Scope -- Remaining Gapacity — Ideal Trend

Figura 10.13: Sprint 5 - Burndown chart

S ri n t 5 Fecha de inicio: 14/6/21
p Fecha de fin: 25/6/21
User Stories (US) 3:1:::;::\1 - ! menesuna
100
%0 " © Alcance Sprint: Tener empezada y
L 70 70
70
M S
£ 60
g 0 i Alcance B Calendario @ Recursos E
w0 2
I 8 s @ Avances/Completado

- Presentacin final informe de avance.
- Despliegue aplicacién con Firebase para Android.

s s s s s s s s s s sm sz si3 s | - Basebackend sobrelaravel.
Sprints - Avances sobre funcionalidades en app mobile.
- First approach conexién Frontend - Backend.
S compietadas  mm—US no completadas US en backiog US completadas acumuladas - Set dedatos para BD.
- UserFlows sobre funcionalidades
Velocity

Story Points

- Continuar trabajando con el frontend.
- Continuar trabajando con el backend.
- Mejorar documentaci6n universitaria.
- Despliegue aplicacién con firebase para 0S.

7 S8 S9 SI0 S11 S12 S13 Sl SIS Sl6 17 SIE
Sprints

- Cambio de mySQL a postgresQL.

- Ver par

5P estimados  ~@h=5Ps completados.

Figura 10.14: Sprint 5 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥

D

What went well?

+ Agregar tarea

(O Implementacién de back-end

&L

(O Implementacion de Redux/states

G Pablo Pereira

(O Coleccién de postman
O Alcance sprint
O Firebase

(O Segunda presentacion

Panel  Gréficos  Programacion

What went not so well?

—+ Agregar tarea

(O Uegar con lo estimado

e o

(O Conseguir lo que debe Jack

£ o

O Autonomia

£o8

Actions proposed

—+ Agregar tarea

(O Utilizar mas el canal de WPP para
dudas

(O Presionar mas a Jack por temas.
pendientes

(O Cambiar horario destinado a las horas
atesis

(O sacar distracciones y emplear horas
de manera concentradas

ST TN R T r—

Task to implement
+ Agregar tarea
(O Mostrar al cliente avances
significativos y notificarlo brevemente

sobre lo que necesita cumplir para el
proyecto en plazo méaximo de 3 dias

@8

O Implementar nuevos horarios y
técnicas de concentracion

& Alejandro Kwilman

(O Tomar un rol més proactivoy
auténomo en biisqueda de
soluciones

Lot

O Seguir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transcurso del proyecto

g8

Figura 10.15: Sprint 5 - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea

(O Realizar mejoras en presentacién de
doc. de ORT

£

(O Definicion de estandares de
codificacion

$ede

(O Instancia de peer review

et

O cerrary limpiar la rama
migration/app, empezar a hacer
feature/branch

R

(O Generar sesiones de peer review (on
demand)

et

O Seguir realizando documentacion
para enrriquecer el trabajo

& Pablo Pereira
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10.1.6.

Sprint 6

2021-06-28 - 2021-07-08 Story Points
Remaining O

Items not 0 Total Scape D

estimated Increase

ot 100% S 8

225

200

175

125

100

2021-06-28 2021-06-29 2021-06-30 2021-07-01 2021-07-02 2021-07-03 2021-07-04 2021-07-05 2021-07-06 2021-07-07 2021-07-08 2021-07-09

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.16: Sprint 6 - Burndown chart

. L
S rl nt 6 Fecha de inicio: 28/6/21
Fecha de fin: 9/7/21
. [>] react native con al menos una
User Stories (US) y yios)
o0 88

%0 [>] Tener empezada la aplicaci iley

80 70 70

o 58
£ 0
H
fu b PO o [P Crox [ G|
£

30 3= Avances/Completado

2 y - Funcionalidad sobre pantalla Community.

10 - H

° ﬂ H n H u M - Integracién NSQL (Redis) + SQL (Postgres) con laradock.
51 s2 3 54 S5 6 7 S8 59 s10 s11 s12 s13 514 - Actulizacién collection postman.
Sprints - Cambios en backend en funcién de userFlows.
‘S completadas WS US nocompletadas US en backiog. US completadas acumuladas - C
- b Native.
Velocity

Story Points

- Continuar trabajando con el frontend.
- Continuar trabajando con el backend.
- Mejorar documentacién universitaria.

7 58 s9 S10 S s12 S13 s14 SIS S16 S17 S18
Sprints

s SPs estimados  ~@=SPs completados. Y

Figura 10.17: Sprint 6 - Dashboard
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Sprint Retrospective 7% Panel  Graficos  Programacion =+ g 3 ﬂ @ Miembros \/ Filtro (0) \/  Agrupar por Depésits

D

What went well? What went not so well? Actions proposed Task to implement Actions done
+ Agregar tarea + Agregar tarea + Agregar tarea + Agregar tarea + Agregar tarea
(O Organizacién durante el Sprint (O Autonomia en resolucién de (O Pedir ayuda externa para la solucién (O Pedir ayuda a algin conocido que (O Realizar mejoras en presentacion de
dificultades de problemas X sepa del tema doc. de ORT
(O Reuniones con Jack y Oscar
ﬁ g 3 @ O Hacerle seguimiento a Vero por O Ping cada 2/3 dias por temas ﬁ 3
nuevas pantallas pendientes a Jack y Vero

O Implementacién de BD's requeridas (O Definician de estandares de

por el cliente codificacion
(O Presionar mas a Jack por temas ﬁ

pendientes
@ ﬂ g O Mostraral cliente avances @ ﬁ 3 g
o significativos y notificarlo brevemente
Cambiar horario destinado a las horas
6 sobre lo que necesita cumplir para el
O Reurion con Oscar e a i p O nstanci de peer review

proyecto en plazo maximo de 3 dias

© Rauniones con Vara por muevos O sacar distracciones y emplear horas @ ﬁ @ ﬁ 3 ﬁ
temas de UI/UX

de manera concentradas

O cerrary limpiar la rama

O Implementar nuevos horarios y
@ 3 migration/app, empezar a hacer

técnicas de concentracion
feature/branch

(O Avance en pendientes de Jack
Alejandro Kwilman a g
s g 3 (O Tomar un rol mas proactivo y

auténomo en biisqueda de
soluciones

$dease e de

(O seguir realizando documentacién
para enrriquecer el trabajo

@ vio vereia

(O Generar sesiones de peer review (on
demand)

(O Sequir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transcurso del proyecto

Figura 10.18: Sprint 6 - Retrospective
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10.1.7. Sprint 7

2021-07-12 - 2021-07-23 Story Points
Remaining
Completed 100% Average 8 Items not 0 Total Scape O
burndown estimated Increase

200

150

125

75

50

25

2021-07-12  2021-07-13  2021-07-14  2021-07-15  2021-07-16  2021-07-17  2021-07-18 2021-07-19 2021-07-20 2021-07-21 2021-07-22  2021-07-23

M Remaining — Total Scope —- Remaining Gapacity — Ideal Trend

Figura 10.19: Sprint 7 - Burndown chart

S p ri n t 7 Fecha de inicio: 12/7/21

Fecha de fin: 23/7/21
User Stories (US) O nativecon nueva
>
102 ° P

10 -
e ®
‘§ 60 Alcance Calendario @ Recursos [j
3

@ Avances/Completado
- Funcionalidad sobre pantalla Discounts.
- Markup sobre Conf. menu, Discountsy Community screens.

s s o s s s 0w s ow s s sz osa s (A z
Sorints - front para poder utilizar
S completadas  WeUS nocompletadas  ——USenbacklog U com letadas scumuladas
Velocity

S8 s S0 s11 s12 s13 s14 S15 S16 s17 s18
Sprints

‘—SPsestimados  =@=SPscompletados

Figura 10.20: Sprint 7 - Dashboard
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Sprint Retrospective 3¢

D

What went well?

+ Agregar tarea

(O cambios en figma

L8

(O Reunion de sync con cliente y tutor

(O Investigacién de integracién de RN
maps

6 Pablo Pereira

(O Cumplimiento con alcance

3 Alejandro Kwilman

O cambios solicitados por cliente para
apertura de la API

(O Despliegue y builds Android [0S

£

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well? Actions proposed

~+ Agregar tarea ~+ Agregar tarea

(O falta de preparacién para demo con (O Tener practicado/pensado que vamos
el cliente mostar en demo

e

O calidad de codigo

g makeim silveira

O Sequir realizando validaciones sobre
Figma

(O Pedir ayuda externa para la solucion
de problemas X

g 3 ﬁ @ Miembros \/  Filtro(0) N/ Agrupar por Depésito \

Task to implement

~+ Agregar tarea

(O Interacion nueva sobre proyecto de
Figma

&8

(O Hacer video de feature para la demo

£¢8

(O seguir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transeurso del proyecto

£ &

Figura 10.21: Sprint 7 - Retrospective

Actions done

~+ Agregar tarea

(O Tomar un rol més proactivo y
auténomo en bisqueda de
soluciones

@eae

O Implementar nuevos horarios y
técnicas de concentracion

3 Alejandro Kwilman

(O Mostrar al dliente avances
significativos y notificarlo brevemente
sobre o que necesita cumplir para el
proyecto en plazo méximo de 3 dias

& e

(O Ping cada 2/3 dias por temas
pendientes a Jack y Vero

&8

(O Realizar mejoras en presentacion de
doc. de ORT

£ S

(O Definicion de estandares de
codificacion
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10.1.8.

Sprint 8

2021-07-26 - 2021-08-06 Story Points

Remaining
Total Scope
Increase

completed 100%

Average 8
burndown

ftems not ()
estimated

150

125

100

2021-07-26  2021-07-27 2021-07-28 2021-07-29 2021-07-30 2021-07-31 2021-08-01 2021-08-02 2021-08-03 2021-08-04 2021-08-05 2021-08-06

M Remaining — Total Scope -~ Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.22: Sprint 8§ - Burndown chart

Fecha de i
Fecha de fin:

o 26/7/21

Sprint 8 i

User Stories (US) °

isponi i Nova)
1

w [>] i P

wewes OO i, €O, €20

@ Avances/Completado

- Pantalla Community dejarlaigual a Figma.

- Pantalla Discounts dejarla igual a Figma.

o s tal izacién d

User Stories

suos2 s swe
- Pantalla Explorer integracién google maps.
markup & logic.

-~ Iteracion nuevasobre Figma.
ambios detextos en aplicacién aingl

Story Points

P estimades  ~@=5Ps completados,

Figura 10.23: Sprint 8 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥7

What went well?

+ Agregartarea

(O Disponibilizar backend publico

£ &

(O Configuracisn modulos HM-10

£3¢L0

(O Avances en documentacion

6 Pablo Pereira

Panel  Graficos  Programacion -+

What went not so well? Actions proposed
+ Agregar tarea + Agregar tarea
(O Presentacion de avance con la ) Volver a ver estructura de
universidad presentacion de avance

¢$ede

ﬁ 3 s 0 Miembros \  Filtro (0) \/  Agrupar por Depdsito

Task to implement

+ Agregar tarea

(O Generar nueva presentacion de
avence

€389

Figura 10.24: Sprint § - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea

179



10.1.9. Sprint 9

2021-08-09 - 2021-08-20

completed §5%

Average
burndown

Story Points
Remaining
Total Scope ()
Increase

Items not
estimated

175
150
125
100
75
50
25

2021-08-09 2021-08-10 2021-08-11 2021-08-12 2021-08-13 2021-08-14 2021-08-15 2021-08-16 2021-08-17 2021-08-18 2021-08-19 2021-08-20

Figura 10.25: Sprint 9 - Burndown chart
. -
S rlnt 9 Fecha de inicio: 9/8/21
p Fecha de fin: 20/8/21
) i react
User Stories (US) funcionalidad disponible.
100
o o e © Aleance Sprint: Tener empezada laaplicacion mobile, portalnova y mejoradala
- documentacién

1o 102 101
gue [
F - e T B39 . E0)

60

o W B L3 @ Avances/Completado

- Arreglos backend nuevas funcionalidades.
- Prasentacién informe de avance.

I i adici i
u v
s @ s w s s s s sm s s s s su | -Modificacién en base de datos y diagrama de entidades.
Sprints - Inieio de Laravel Nova portal.
izaci6n pantalla community.
S completadss - US nocompletad: US o bckdog US compietadas scumulads

Velocity

@ préximos pasos
Continuar trabajando con el frontend.

S0 s S S13 S SIS sl S17
Sprints

—Psestimadcs  ~@=5Pscompletadds

- Continuartrabajando con el backend.
- Mejorar documentacién universitaria.
518 .

Mejorar presentacién con comentarios de Gastén Mosques.
- Ir pensando manera de realizar la Demo.
- Seguir realizando avances sobre Laravel Nova.
- Generar informe de avance.
- Integracién mapa indoor.

Figura 10.26: Sprint 9 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥

What went well?

+ Agregar tarea

O Integracion libreria Geofence en RN

e s

O Pruebas con beacons + aplicacion
mobile + libreria

e s

(O Cambios a nivel de Backend y Figma

e s

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well?

+ Agregar tarea

Actions proposed

+ Agregar tarea

(O Ver pendientes en backlog

LBE@ oo oo toumrmn

Task to implement

+ Agregar tarea

(O Hacer un refinamiento sobre el
backlog

E Federico BarcelO

Figura 10.27: Sprint 9 - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea
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10.1.10. Sprint 10

8/23/2021 - 9/3/2021 Story Points
Remaining
Completed 100% Average g Items not 0 Total Scope 0
burndown estimated Increase

175

150

125

100

25

8/23/2021 8/24/2021 8/25/2021 8/26/2021 8/27/2021 8/28/2021 8/29/2021 8/30/2021 8/31/2021 9/1/2021 9/2/2021 9/3/2021

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

Figura 10.28: Sprint 10 - Burndown chart

S p ri nt 1 0 Fecha de inicio: 23/8/21

Fecha de fin: 3/9/21

User Stories (US) g Acance i da en react nath "

Tener empezada la apli rtal
documentacién

we CZO s, €29 ,,,,, C2O

& Avances/Completado
- Arreglos backend nuevas funcionalidades.
- Entrega informe de avance.

s12 s13 s14 - Feature tiendas
- Arreglos generales app mobile
- Tareas de QA sobre app mobile

Story points

P estimados  ~@=SPscompletados

Figura 10.29: Sprint 10 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥

What went well?

+ Agregar tarea

O Integracion libreria Geofence en RN

e s

O Pruebas con beacons + aplicacion
mobile + libreria

e s

(O Cambios a nivel de Backend y Figma

e s

Panel  Grificos  Programacion

What went not so well?

+ Agregar tarea

Actions proposed

+ Agregar tarea

(O Ver pendientes en backlog

LBE@ oo oo toumrmn

Task to implement

+ Agregar tarea

(O Hacer un refinamiento sobre el
backlog

E Federico BarcelO

Figura 10.30: Sprint 10 - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea

183



10.1.11.

Sprint 11

9/6/2021 - 9/17/2021

completed 100%

Average 8
burndown

225

200

175

150

125

100

Story Points

0

Remaining
Items not Total Scope _’| 4
estimated Increase

75

50

25

9/6/2021 9/7/2021 9/8/2021 9/9/2021 9/10/2021

M Remaining — Total Scope -- Remaining Capacity — Ideal Trend

9/11/2021

9/12/2021 9/13/2021 9/14/2021 9/15/2021 9/16/2021 9/17/2021

Figura 10.31: Sprint 11 - Burndown chart

Fecha de inicio:
Fecha de fin:

Sprint 11

User Stories (US)

6/9/21
17/9/21

GeoFence.

obtener avances con libreria GeoFence.

Alcance @ Calendario @ Recursos. E

@ Avances/Completado
- Arreglos backend nuevas funcionalidades.

0 0 - Trabajos sobre integracién libreria.
w1 o B o B OB Al I
56 57 s8 ) si0 s si2 s s | -Integraciénlogoenapp.
Sprints - Cambio en infrade backend.
- Disponibilizar backend de manera publica.
S compietadas W US nocompletadas  ——US enbacklog  ——US competadas cumuladas

Velocity
rminar arr
liz

s2 s s sis ose suose

s estimadas.

~@-5Ps completados

Figura 10.32: Sprint 11 - Dashboard
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Sprint Retrospective ¥

What went well?

+ Agregar tarea
(O Pendientes aplicacion mobile

(O Cambio backend

U X

(O Demos

O Informe de negocios
O an

O Integracién libreria

Panel  Grificos  Programacion -

What went not so well?

+ Agregar tarea

(O Revision presentacion y demo

L RS

(O Documentacion entrega

£8¢

O Riesgos

Rosa

(O Oscar todavia debe la revision

e d¢e

Actions proposed

-+ Agregar tarea

(O Realizar roadmap de la demo

O

Segmentar en mas tareas la
presentacion

(O Segmentar en mas tareas la
documentacién

(O Deadline para revision por parte de
Oscar

BBE@ o o mmrmomen v

Task to implement
+ Agregartarea

(O Generar backlog con pending de
presentacion

s Federico BarcelO

(O Generar backlog con pendings de
documentacion

s Federico BarcelO

(O Poner deadlines por temas
pendientes.

£ 3

O Seguir realizando metricas, charts y
cosas inherentes para saber el
transcurso del proyecto

£

Figura 10.33: Sprint 11 - Retrospective

Actions done

+ Agregar tarea

(O Hacer video de feature para la demo

R

(O Implementar nuevos horarios y
técnicas de concentracion

3 Alejandro Kwilman

(O Realizar mejoras en presentacion de
doc. de ORT

£

O cerrar y limpiar la rama
migration/app, empezar a hacer
feature/branch

48

(O sSeguir capacitandose

&8

(O Reagendar sync viernes a horario que
pueden todos

s Federico BarcelO
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10.2. Anexo 2 - User persona

André
drés Soy cauteloso. Me gusta estar seguro e
Estuduante de CCEE .
‘ 22 afios informado antes de hacer algo.
< » Soltero
Conocimiento Personalidad Intereses Lugares que frecuenta
de tecnologia
Frecuenlta Introvertido. Tennis E
nuevos lugares i
. g Cuidadoso. Museos. B
Nivel de Desconfiado. Viai S )
eonsummo Ahorrativo e
Conectividad . Fotografia. ~ Museos.
LTE Club

¢Como cree que una app de geolocalizacion y beneficios puede
impactar de forma positiva su vida?

Conocer lugares nuevos como bares o museos.
Moverse mejor dentro de un lugar.
Obtener buenas ofertas y comparativos.

Figura 10.34: User persona - Andrés
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Ana
Duefia de un comercio

Casada, 1 hijo.

Conocimiento

de teonologis  ECG— Personalidad Intereses
Frecuenta * Extrovertida. ° Marketing.
nt.levos lugares ° Im?ulsiva * Instagram.
Elxesluc:‘(:mo — * Curiosa. * Perros.

Conectividad  p——
LTE

° Restaurantes.

" . .
Busco formas efectivas y creativas de
42 afios captar nuevos clientes.””

Lugares que frecuenta

Shopping.
Exposiciones.
Cine.
Gimnasio.

¢Como cree que una app de geolocalizacion y beneficios puede
impactar de forma positiva su vida?

° Potenciar su negocio mediante ofertas y promociones.
° Captar mas gente para su negocio.

* Dar a conocer su negocio. Ayudarla a promocionarlo.
Ubicarse mejor en lugares que frecuenta.

Figura 10.35: User persona - Ana
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Olivia

“” - L. Se o L
Me gusta vivir al maximo mi jubilacion

Jubilada N .
62 afios y mis hobbies.
Viuda
Conocimiento Personalidad Intereses Lugares que frecuenta
de tecnologia
hlovos lu —— * Extrovertida. * Piscina, * Flub.
nuevos lugares .
Nivel d ¢ Cautelosa. ° Turismo interno. ° Cafeterias.
ivel de [ . i
consummo Curiosa ° Café. ° Hoteles.
Gastadora. ° Zapatos. “ Shopping y tiendas.

Conectividad  pu——
LTE

¢Como cree que una app de geolocalizacion y beneficios puede
impactar de forma positiva su vida?

° Conocer bares y hospedajes nuevos.
° Moverse mejor dentro de un lugar.
° Obtener buenas ofertas y comparativos de precios.

—

Figura 10.36: User persona - Olivia
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10.3. Anexo 3 - Prototipo

*
.........
* ...... t
i

Figura 10.37: Vista general de flujos de prototipado en Figma.
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9

GPShop

Figura 10.38: Flujo de onboarding.
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sooBGOB®R ;

Figura 10.39: Flujo de pantalla discounts.

Figura 10.40:

Flujo de pantalla communaty.
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Figura 10.42: Flujo de resena de tienda.
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LIES: I"|.|L.|.'|¢
nter Buces

Montevideo
Shopping Center

i Sl

K
F

Audy Burger

macén Drieral
Tienda de alimaTias
=]
RSTURE E, _
o o 2 ¥

Mhap

Figura 10.43: Flujo de exploracién de mapa interno y externo.
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Figura 10.44: Flujo de tiendas, favoritas, busqueda y favoritas.
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My discounts
I T T
oy el s corant

La Paniva

Shared discounts
=]
- Banned discounts

#ra Wariwn

R
L P

A T
[ -

Figura 10.45: Flujo de descuentos.
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= Blocked Q

All Pending 2] Blocked

We're sorry!
There aren’t any users to show
at this moment.

All Pending Blocked

We're sorry!
There aren’t any users to show
at this moment.

= Pending Q

All Blocked

We're sorry!
There aren’t any users to show
at this moment.

© 23

Discounts  Community Share

= Al Q

All Pending 2] Blocked

@ Jay Moore

2km

@ Frank Sinatra
6km

oy

Map Discounts  Community Share

All Q

Do you want to remove Jay Moore
from your friends’ list?

CANCEL

2 ®

Community Share

i} © 2

Map Discounts  Community Share

=  Blocked Q

All Pending 24
Jay Moore
2km
Frank Sinatra
6km

i © 2

Map Discounts  Community Share

= Pending Q

i o

Jay Moore

Q=
()

Frank Sinatra
6km

1 © 2

Map Discounts munity Share

= Blocked Q

Would you like to unblock Jay
Moore?

CANCEL

i © 2

Map Discounts  Community Share

Map Discounts

=  Pending Q

Jay Moore sent you a friendship
request.

BLOCK CANCEL ACCEPT

2 9
2

Community si

o

Figura 10.46: Flujo de pantallas en friends.



Figura 10.47: Flujos de Help € Feedback y preferences.
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Share my loca...

o @ Recsy Mt

F - i
D@ Prmissemi
O @ e reiipe
D Q L

O e
O Mt

o @ e

Share my loca...

o @ e
o m s Muntiras
o g P?ﬂlhﬁml
o c s Axdigpe

ucw

Share my loca...
o M

O M

B ,@ Popiis s pwickrs
o g Jums Fodrigear

O T

O Ve

B @ l_.b'\lll.

o @ Pk v

Figura 10.48:

Share my loca... Share my loca...
® Mairer ® Waties Sham
o @ mu-mn ) Q humu
o @ ll:bilaﬂm = Q Inkl.lnl'm

-] -]

Flujo de share my location.

Share my loca...

Help & Feedba...

198



10.4. Anexo 4 - ESRE

10.4.1. Datos del proyecto

Proyecto | Plataforma base geolocalizacion

Cliente: | Globant \ Pais: \ Uruguay

10.4.2. Propésito del documento

En este documente se brindan detalles sobre los puntos acordados de los reque-

rimientos necesarios para la implementacion de la plataforma en formato de wuser

stories para los RF y RNF.
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10.4.3. Requerimientos funcionales

RF1 - Explorar mapa

Descripcién: Como usuario de app mobile quiero ser capaz de poder navegar

en los mapas libremente.

Criterios de aceptaciéon: Se tiene que poder visualizar el mapa tanto outdoor
como indoor dependiendo la ubicacion de usuario y se debe poder realizar una na-

vegacion de forma libre.

= 1stfloor .2.? ® Q

K-120 LJ .

117 160-161-162 163 R4 (27

1] o 2, @

Map Discounts Community Share

Figura 10.49: RF'1 - Pantalla mapa indoor.
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=  Explore &? ® Q

e
& a
i3 ¥
p T"B\'m‘ g
i — L]
R §
UES Pickup
enter Buceo
2 Montevideo
S Shopping Center
e Centro comercial...
=N
-] a 5

g

e

2
& J
.5??

deﬂa;lﬂ'
Rudy Burgers@ 2 $

rm Almaceén Oriental
¥ Tienda de alimentos

[ © 2 @

Map Discounts Community Share

Figura 10.50: RF1 - Pantalla mapa outdoor.
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RF2 - Buscador tiendas

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder buscar tien-

das por nombre dentro del mapa.

Datos solicitados:
= Tipo o nombre de tienda.

Criterios de aceptacion: Se debe poder obtener una lista de tiendas a partir
del texto buscado. En caso de no obtener ningtin resultado, se debe mostrar mensaje

acorde a no resultados encontrados.

X tienda Q
&5 tienda

= tienda de comida

=] tienda de ropa

=] tiendas

1 2 3 4 5 & 7 8 9 0
gqgwerT T 1ty uil op

Figura 10.51: RF2 - Pantalla bisqueda de tienda encontrada.
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<O

Sorry!
We don't have stores to offer
at this moment.

4 5

qwerT t y u

o Pp
a sd f gh j k |
&z x ¢cvbnm{

Figura 10.52: RF2 - Pantalla busqueda de tienda no encontrada.
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RF3 - Hacer resenas

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder dejar resenas

a una tienda.

Datos solicitados:
s Cantidad de estrellas.
s Texto de resena.

Criterios de aceptacion: Se debe poder ingresar un texto y cantidad de estre-
llas sobre la resena. En caso de cumplir con los dos puntos anteriores y publicar la

resena, se tiene que desplegar un mensaje de publicacion exitosa.

6

Rate this store:

Absolutely fantastic! hope I'll be coming

back again soon! # got a couple of shirts &

27123 ’ e

Figura 10.53: RF3 - Pantalla de realizar resena.
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La Cancha & @
Fitness Shop

Elistfloor <sLA0 [BH5 T8

(} Discounts [III Mavigation El Review

Tony Pierce

Absaolutely fantastic! hope I'll be coming back

again soon! & got a couple of shirts &

Review sent successfully. 0K

Jogger prices can't be beaten!

Figura 10.54: RF3 - Pantalla confirmacién resena realizada.
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RF4 - Agregar a favoritos

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder agregar una

tienda a mis tiendas favoritas.

Criterios de aceptacion: Se debe poder seleccionar en la descripcién de la
tienda como favorita. La misma tiene que pasar a estar en la lista de tiendas favoritas

para el usuario.

La Cancha = @
Fitness Shop

[ 1stfloor ¥ L60 [ES T8

> Discounts [T Navigation [£] review

Sorry!
This store doesn't have any
reviews to show at this
maomennt

Figura 10.55: RF4 - Pantalla detalle de tienda marcada como favorita.
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Favorite stores Q

La Pasiva
Nike

Nike

La Cancha

La Cancha

H_LL@.E&&L@

_'L'] o @

Figura 10.56: RF4 - Pantalla de tiendas favoritas.
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RF5 - Informacién de tienda

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder obtener la

informacion relevante de una tienda.

Criterios de aceptacién: Se debe poder seleccionar una tienda y obtener los
detalles generales correspondientes a la misma, ademés de sus descuentos ofrecidos,
promedio, ubicacién, manera de llegar hasta la misma y las resenas obtenidas por

parte de los usuarios.

La Cancha
Fitness Shop . @

B 1stfloor SL60 [ES o8

© Dpiscounts (1] Navigation Review

Tony Pierce

Absolutely fantastic! hope I'll be coming back

again soon' I got a couple of shirts &

Anna Gutfeld

Jogger prices can't be beaten

Figura 10.57: RF5 - Pantalla detalle de tienda.
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RF6 - Descuentos de tienda
Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder obtener los

descuentos ofrecidos por una tienda.

Criterios de aceptacion: Se debe poder seleccionar una tienda y obtener todos
los descuentos correspondientes a la misma. En caso de no contar con descuentos

para ofrecer, se debe mostrar un mensaje acorde a no descuentos disponibles.

X Discounts

m OCA 12 Pagos <
n 15% ITAU Debito ﬁ:
15% Santander Débito <
15% Santander Credito <

&  40%0FF UmbroKid's <

Figura 10.58: RF6 - Pantalla de descuentos de la tienda.
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X Discounts

Sorry!

We don't have any discounts to
offer at this moment.

Figura 10.59: RF6 - Pantalla de descuentos no encontrados de la tienda.
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RF7 - Compartir ubicacién

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder compartir mi

ubicacién actual con algiin amigo.

Criterios de aceptacion: Se debe poder elegir amigos con los cuales poder
compartir mi ubicacién actual. En caso de compartir la ubicacion con algin amigo,

se tiene que desplegar un mensaje de ubicacion compartida exitosamente.

« Share

Ricky Martin
akm

Inés Martinez

D @ 10km
Pepita la pistolera
@ 20km
Juan Rodriguez
D @ 2km
Deadpool
D @ Tkm
Wunderwoman
I:l @ 34km
@ Vero Varela
28km
Pancho Villa
D @ Tdkm

Figura 10.60: RF7 - Pantalla de lista de amigos a compartir ubicacion.
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blap } il Community Shar

Figura 10.61: RF7 - Pantalla confirmaciéon ubicacién compartida.
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RFS8 - Visualizar descuentos con filtros

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder visualizar

descuentos filtrados.

Criterios de aceptacion: Se debe obtener una lista de descuentos a partir del
texto buscado. En caso de no obtener ningtn resultado, se debe mostrar mensaje

acorde a no resultados encontrados.

HOeY

&<  Za Q
Zapata
Zapatilla
Zapato
Zapatos

1 2 3 4 5 6 7 B8 9 ]

gwertyuiop

a s d f gh j k |

> z x cvb nmE

123 ¢ ’ e

Figura 10.62: RF8 - Pantalla busqueda de descuentos encontrada.
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Discounts Q

We're sorry!

We couldn’t find any discounts
on that product at this
moment.

I © 2 @

Map Discounts Community Share

Figura 10.63: RFS8 - Pantalla bisqueda de descuentos no encontrada.
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RF9 - Buscar descuentos

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de buscar descuentos

libremente.

Criterios de aceptacion: Se debe obtener una lista de descuentos en funcién
a las preferencias de usuario en la opciéon de descuentos. En caso de no contar con
descuentos para el usuario, se debe mostrar un mensaje acorde a no descuentos

disponibles.

Discounts

Columbia

Columbia

}- santander

Columbia

Columbia

Figura 10.64: RF9 - Pantalla de descuentos en funcién a preferencias.
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We are sorry!

Figura 10.65: RF9 - Pantalla de descuentos no encontrados.
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RF10 - Visualizar descuentos en tiempo real

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de visualizar los des-

cuentos en tiempo real en el mapa.

Criterios de aceptaciéon: Se debe poder visualizar en el mapa, los descuentos
activos en funcion de las preferencias de usuario en las tiendas ubicadas en el ma-
pa. En caso de no encontrar descuentos para el usuario, se mostrard el mapa sin

descuentos.

Figura 10.66: RF10 - Pantalla de descuentos en tiempo real en el mapa.
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RF11 - Descuentos activos

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de visualizar los des-

cuentos que tengo activados.
Criterios de aceptacion: Se deben poder visualizar todos los descuentos que

fueron activados por el usuario. En caso de no contar con descuentos activos, se debe

mostrar un mensaje acorde a descuentos activos no disponibles.

& My discounts

ﬂ La Pasiva
b G0
1 OCA 12 pagos
Nike
: tand |
3 il La Cancha

DCA 12 pagos

‘,IW‘ La Cancha

La Pasiva
15% Santander débitc

Figura 10.67: RF11 - Pantalla de descuentos activos.
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= My discounts Q

Vi ?
. N ?
4 \\
ral | !
AN AN
\ N
N y
Ny
\_.

QOops!
There aren’t any discounts to
show at this moment

Figura 10.68: RF11 - Pantalla de descuentos activos no encontrados.
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RF12 - Indicaciones para llegar a tienda que ofrece descuento

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de tener indicaciones

para poder llegar a la tienda que ofrece el descuento de mi interés.

Criterios de aceptacion: Se debe poder obtener indicaciones de pasos a realizar

desde el mentu con los detalles de la tienda para poder llegar a la misma.

X Navigation

Continue to the end of the hall.
Turn left.
Go down to the escalator.

Turn left.

Figura 10.69: RF12 - Pantalla de indicaciones para llegar a tienda.
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RF13 - Visualizar amigos

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de visualizar mi lista

de amigos.

Criterios de aceptacion: Se debe poder obtener una lista de amigos para el

usuario. En caso de no contar con amigos, se debe mostrar un mensaje acorde a no

amigos disponibles.

= Al Q
All Pending 124 Blocked
@ Jay Moore
2km

Frank Sinatra
6km

1o O 2, @

Map Discounts Community Share

Figura 10.70: RF13 - Pantalla de amigos.
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= All Q

All Pending Blocked

o
.

We're sorry!

There aren't any users to show
at this moment.

I WV 2\ @

Map Discounts Community Share

Figura 10.71: RF13 - Pantalla de amigos no encontrados.
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RF14 - Agregar amigos

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de agregar un usuario

como mi amigo.

Datos solicitados:
» Usuario a querer agregar.

Criterios de aceptacion: Se debe poder obtener una lista de todos los usuarios

de la aplicacion, seleccionar uno y enviarle una solicitud de amistad.

Community Q

Ana Pereira
Bkm

Ana Pereira
Bkm

Ana Pereira
Bkm

Ana Pereira
Bkm

Ana Pereira
Bkm

Ana Pereira
6km =

0666666

[ o 2 @

Map Discounts Community Share

Figura 10.72: RF14 - Pantalla con lista de usuarios de la aplicacién.
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Community Q

Do you want to send a friend
request to Jay Moore?

CANCEL

.IJ © | 2, @

Coarmmumity

Figura 10.73: RF14 - Pantalla de envi6 solicitud de amistad.
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RF15 - Buscar usuario

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de buscar a otro usua-

rio de la aplicacién.

Datos solicitados:
s Nombre de usuario.

Criterios de aceptacién: Se debe poder obtener una lista de usuarios en fun-
cién al texto ingresado en el mentd de community. En caso de no obtener ningin

resultado, se debe mostrar mensaje acorde a no usuarios encontrados.

X Inés Martinez Q

@ Inés Martinez

Figura 10.74: RF15 - Pantalla buisqueda de usuarios encontrados.
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* Inés Martinez

We're sorry!
We couldn’t find any users by

that name.

Figura 10.75: RF15 - Pantalla buisqueda de usuarios no encontrados.
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RF16 - Invitar a usar la app mobile

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder invitar a un

amigo no usuario de la aplicaciéon a que la use.

Datos solicitados:
s Nombre de usuario.

Criterios de aceptacion: Se debe poder enviar una invitacién a un amigo que

no utiliza la app mobile, para que pueda descargarsela.
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. ]
Veronica Varela Q

v.varelamortola@gmail.com ¥ GPShop

E] My discounts
Shared discounts
Favorites stores
Friends

Invite a friend

Vv e 3 A

o= Preferences
@ Help & Feedback
£§3 Configuration

E’ Log Out

Figura 10.76: RF16 - Opcién en drawer.
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< Send invitation

Share via

© O E

Hey! Join me @ GPShop! Find out more
in www.gpshop.com.uy

0O @ Ana Martinez

+5989898985

Inés Martinez
0@

+5989898986

0 Maria Pérez
+5089898987

0 @ Marcos Rodriguez

+5080808088

SHARE

Figura 10.77: RF16 - Pantalla de invitacion a la aplicacién.
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RF17 - Generacion de QR para descuento

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder generar un

coédigo QR para poder utilizar el descuento en la tienda que lo ofrece.

Criterios de aceptacion: Se debe poder activar un QR para un descuento
deseado, el mismo debe quedar en los descuentos activos del usuario. Se debera de

desplegar el QR una vez el mismo fue activado o consultado nuevamente.

Discounts

10% 20% 2x1
Tata @
Tata @
Columbia o
M:.n:Bo.ok Iﬁ.ll.r <&
(;ami.aetn.lN:ilkle <
oo

i a. /

Figura 10.78: RF17 - Pantalla de descuentos filtrados.
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Tata

15% Santander

Figura 10.79: RF15 - Pantalla de QR generado para el descuento seleccionado.
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RF18 - Login

Descripcién: Como usuario app mobile o usuario web tienda quiero ser capaz
de poder iniciar sesién en el sistema para poder utilizar la app mobile.
Datos solicitados:

= Tipo de cuenta.

Criterios de aceptacion: Se debe poder realizar [ogin en la aplicaciéon mediante

los servicios de autenticacion de las redes sociales Gmail y Facebook.

GPShop

=
(o)

li SIGN UP WITH FACEBOOK

Figura 10.80: RF18 - Pantalla de login de la app mobile.
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RF19 - Configuracién de usuario

Descripcién: Como usuario app mobile quiero ser capaz de poder realizar cam-

bios en la configuracién de mi perfil.
Criterios de aceptacion: Se deben poder visualizar las opciones correspondien-

tes el menu de usuario, como descuentos activos, descuentos compartidos, tiendas

favoritas, amigos, preferencias, help & feedback, configuracion y logout.

User Admin

o

\4

|
T

& 0

®

Figura 10.81: RF19 - Pantalla de configuraciéon de usuario.
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RF20 - Validacion de QR activo

Descripcién: Como usuario web tienda quiero ser capaz de poder realizar vali-

daciones sobre los QR para validar el descuento.

Datos solicitados:
= Cdédigo QR.

Criterios de aceptacion: Se debe poder realizar la lectura de un codigo QR
por parte de la tienda para poder validar la veracidad de mismo y luego poder hacer

efectivo el descuento.

© Laravel Nova Laravel  Q © user aamin

Dashboard

Validate Discount Code

Resources

[SYRSEN  Validato & Read Ancther Validats Discount Code.

Figura 10.82: RF20 - Pantalla para lectura de cédigo QR.
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RF21 - Realizar Alta/baja/modificacién promocién

Descripcién: Como usuario web tienda quiero ser capaz de poder realizar alta,

baja o modificaciéon de una promocion.

Datos solicitados:
s Nombre de usuario.

Criterios de aceptacion: Se debe poder realizar las tareas de administracién

basicas sobre las promociones por parte de las tiendas.

@ Laravel Nova Laravel Q Press/to searc @ User Admin v

Dashboard
Create Discount

Resources

Name * 1
Categories

Discount Codes
Discounts Slug * "
Images

Locations

Cancel Create & Add Another Create Discount
Products

Regions
21 Laravel LLC - By Taylor Otwell, David Hemphill, and Steve Schoger. - v3.28.0

Laravel Nova - © 20

Relationships
Reviews

Shared Discounts
Slots

Stores
Transmitters

Users

Dashboard Manager

CONFIGURATION

Figura 10.83: RF21 - Pantalla para alta de promocion.
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to searc @ User Admin v

© Laravel Nova Laravel QO

Dashboard

Discounts
Resources

Create Discount

v P

Categories
Discount Codes

Discounts

o NAME sLUG
Images
e 4 2x1 2x1
Products

3 20% 20%

Regions

Relationships

2 15% Santander
Reviews

Shared Discounts
Itau 10%

Slots
Stores 1-4of4

Transmitters

Laravel Nova LC - By Taylor Otwell, David Hemphill, and S

Users

Dashboard Manager

CONFIGURATION

Figura 10.84: RF21 - Pantalla para modificacién o baja de promocion.
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RF22 - AR

Descripcién: Como usuario quiero ser capaz de poder realizar visualizaciones

mediante realidad aumentada de ciertos productos.

Criterios de aceptacién: Se debe poder visualizar mediante el dispositivo

movil ciertas imagenes en modalidad de realidad aumentada para ciertos productos.

RF23 - RRSS

Descripcién: Como usuario quiero ser capaz de poder realizar posteos sobre los

descuentos en diferentes redes sociales.

Datos solicitados:
= Red social.
= Texto del mensaje.
= Descuento.

Criterios de aceptacién: Se debe poder realizar publicaciones en redes sociales

sobre descuentos deseados.
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10.4.4. Requerimientos no funcionales

RNF1 - Integracién libreria Geofence

Descripcién: Se debe realizar la integracion de la libreria Geofence sobre la
aplicacion para manejo de calculos de ubicacion sobre ambientes tanto indoor como
outdoor.
RNF2 - App mobile para iOS y Android

Descripcién: Se debe disponibilizar la app mobile para los dispositivos moéviles
con sistemas operativos iOS y Android.
RNF3 - API REST sobre Laravel

Descripcién: Se debe disponibilizar el backend mediante una API REST sobre
Laravel.
RNF4 - PostgreSQL y Redis

Descripcién: Se debe contar con un esquema de base de datos que soporte
PostgreSQL para esquema relacional y Redis para caching.
RNF5 - Idioma de codificaciéon

Descripcién: Se debe realizar el desarrollo en idioma inglés, con el fin de seguir
un estandar y no generar ambigiiedad con mezclas de idiomas.
RNF6 - Extensibilidad

Descripcién: Se debe realizar el desarrollo de tal manera que sea cerrado a
modificacién y abierto a extension. Evadiendo el retrabajo en todo ambito.
RNF7 - Pruebas de cédigo y cobertura

Descripcién: Se debe contar con pruebas automatizadas tanto para backend
como frontend.
RNFS8 - Flujos de acciones

Descripcién: Se debe contar con flujos cortos para las funcionalidades del sis-

tema.
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RNF9 - Seguridad

Descripcién: Se debe contar con seguridad entre la comunicacién de los com-
ponentes de frontend y backend, mediante autenticacion por token més encriptacion

sobre datos sensibles almacenados en la base de datos.

RNF10 - Backend agnéstico

Descripcién: Se debe contar con un backend genérico que pueda ser utilizado

facilmente en un nuevo contexto cuando se quiera implementar una nueva solucion.

RNF11 - Utilizar Material Design

Descripcién: Se deben de utilizar los recursos disponibles de Material Design

para la construccién de las interfaces.
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10.5. Anexo 5 - Analisis de negocios

10.5.1. Introduccion

En el documento presentado a continuacion, se desarrollara el analisis de negocios

para la situacion actual correspondiente al mercado de la aplicacién presentada en

este proyecto (GPShop).

Este andlisis negocios consta de dos analisis de entorno que evalian el micro-

entorno (andlisis de 5 fuerzas competitivas de Porter) y el macroentorno (andlisis

PESTEL). Estos anélisis fueron elegidos por que se complementan entre si, para

lograr una amplia visiéon del entorno y el mercado donde se planea implementar

GPShop, en este caso Uruguay.

Finalmente, las conclusiones resultado de dichos anélisis y la conclusion.

10.5.2. Sobre de las 5 fuerzas competitivas de Porter

3. Amenaza de los
nuevos entrantes

Nuevos
entrantes

1. Poder de negociacidn

de los clientes

Proveedores

4. Poder de negociacitn
de los proveedores

Competencia
en el mercado

O

2. Rivalidad entre
las empresas

3

Clientes

L]

Sustitutos

5. Amenaza de productos
sustitutos

Figura 10.85: Diagrama de Las 5 fuerzas competitivas de Porter
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Sobre el analisis

Este andlisis es un modelo estratégico confeccionado en 1979 por el Ingeniero y

Profesor de la Harvard Business School, Michael Porter.

El modelo establece un marco para analizar el nivel de competencia dentro de
una industria determinada, con el fin de desarrollar una estrategia de negocio, con-
cluyendo con la respectiva estructuracién de las 5 fuerzas competitivas, cuya accion
conjunta define la intensidad de la competencia y la rivalidad dentro de una indus-
tria, y por consecuencia, el atractivo de dicha industria analizada en relacién con

las oportunidades y al potencial, tanto de inversiéon como de rentabilidad.

10.5.3. Las Fuerzas

Poder de negociacion de los clientes

Existen 3 factores fundamentales, (aunque no los inicos) que determinan el poder

de negociacién de los clientes:

» Cantidad y capacidad de organizacion de los clientes. Si se organizan colecti-
vamente, pueden obtener un poder de negociaciéon mayor y pujar por mejores

precios.

» Cantidad de proveedores y productos sustitutos. En otras palabras, las alter-
nativas de los clientes a la adquisicion del servicio o que tan “dnico” es el

servicio.

= Posibilidad de integrar hacia atras.

Rivalidad entre competidores

La rentabilidad de un sector es definida por la rivalidad de sus competidores:
como regla general, un sector es mas rentable cuantos menos competidores existan

para el mismo y de la misma forma a la inversa.

La rivalidad se presenta cuando uno o mas competidores son presionados, o ven

la oportunidad de mejorar su posicion en el mercado.

Los movimientos competitivos de una empresa surten efectos visibles en sus
competidores, y estas buscaran contrarrestar dichos efectos, por lo que se dice que

las empresas competidoras son mutuamente dependientes.
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Los factores que determinan la intensidad de la rivalidad competitiva pueden

cambiar y son dindamicos, algunos ejemplos son:

= Gran nimero de competidores o igualmente equilibrados.
= Crecimiento lento del sector industrial.

= Costos fijos o elevados de almacenamiento.

» Falta de diferenciacion o costos cambiantes.

= Incrementos importantes de capacidad.

» Diversidad de competidores.

= Intereses estratégicos elevados.

Fuertes barreras de salida.

Amenaza de nuevos entrantes

La amenaza de ingreso a un sector industrial depende mayormente en las barreras
de entrada presentes en dicho sector.

Porter identifica 6 principales barreras:

= Economias de escala.

» Diferenciacién del producto.

= Costos cambiantes.

= Acceso a los canales de distribucion.

= Desventajas en costo independientes de las economias de escala.

= Politicas gubernamentales.
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Poder de negociacion de los proveedores

De manera similar a los clientes, los proveedores cuentan con 3 factores determi-

nantes de su poder de negociacién:

» Cantidad y capacidad de organizacion de los proveedores. Si se organizan co-

lectivamente, pueden obtener un poder de negociacién mayor y fijar los precios.

= Que tan clave es el insumo en la cadena de produccion, su diferenciacién o si

se requieren costos altos para cambiar de proveedor.

= Que tan probable es la amenaza de integrar hacia adelante.

Amenaza de productos sustitutos

Este factor pondera la posibilidad de que el producto o servicio, sea reemplaza-
do por otro de similares caracteristicas, que satisfaga la necesidad de una manera

diferente.

Por ejemplo: si nuestra necesidad es ”saciar nuestra sed”, podemos consumir:

agua mineral, café, té, refrescos o jugos.

Si bien estos productos son diferentes, el objetivo que buscan conseguir es el
mismo: "saciar la sed”. Adicionalmente, cada uno de los nombrados productos, puede

variar su éxito a la hora de cumplir con el objetivo de ”saciar nuestra sed”.

Algunos factores que pueden impactar en esta categoria son:

La propension del cliente a utilizar productos sustitutos.

Los precios relativos y habilidad del producto para satisfacer la necesidad del

cliente.

Costo de sustitucion y disponibilidad de sustitutos.

Cantidad de proveedores y nivel percibido de diferenciacién.
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10.5.4. Sobre el analisis PESTEL

Political

Environ-
mental

Techno-
logical

Figura 10.86: Diagrama Analisis PESTEL
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Sobre el analisis

Esta herramienta de andlisis estratégico es utilizada con el fin de realizar un
analisis para comprender la situacion del macro entorno logrando de esta forma
obtener conocimiento de como nos pudiese afectar y permitiéndonos anticipar co-
mo reaccionar y desenvolvernos antes estos cambios; completando de esta forma el

alcance del analisis presentado anteriormente.

Las variables que son consideradas por este analisis son las siguientes:
= Politicas.

= Econdémicas.

= Socioculturales.

= Tecnologicas.

= Ecoldgicas.

= Legales.

Politica

La variable politica hace referencia a:

Las politicas de los diferentes niveles de gobierno

Politica fiscal

Tratados comerciales

Subvenciones para el sector

Econdémica

La variable econdmica se refiere a:
= Niveles de renta.

inflacién.

Niveles de desempleo.

Tipos de cambio.

Factores macroeconémicos de cada pais.
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Socioculturales

La variable sociocultural esta centrada en:

Nivel educativo de la poblacién.

Nivel de ingresos de la poblacién.

Diversidad de la poblacién.

Estructura familiar y de edad de la poblacion.
Tecnolégica
La variable tecnolégica enfoca su analisis en:

» Las nuevas formas de produccién y/o distribucion.

s Los niveles de inversién en [+D.

La forma en la que nos comunicamos y relacionamos.

= Nuevas tecnologias o paradigmas tecnologicos que puedan provocar algiun tipo

de disrupcion.
Ecolégica
La variable ecoldgica hace énfasis en:
= El impacto en la contaminacion.

= Conciencia social ecolégica.

= Leyes de proteccién medioambientales.

Legal

La variable legal tiene su foco en:

Privacidad de los usuarios y tratamiento de datos.

Sectores protegidos o regulados.

Leyes de protecciéon medioambientales.

Leyes antimonopolio.
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10.5.5. Analisis de las 5 fuerzas competitivas de Porter

Clientes

Definimos a nuestros clientes como: Todos aquellos lugares, en espacios abiertos

o cerrados que contengan mas de un local comercial en su superficie.
Algunos ejemplos incluyen, pero no se limitan a:

= Shopping Centers y malls.
» Grandes superficies.

» Galerias y Strip-Malls.

Si bien podria decirse que en este sector los clientes estan organizados y agru-
pados, se esta volviendo un mercado crecientemente mas competitivo dada la gran

cantidad de nuevos proyectos e inversiones.

En cuanto a la cantidad de proveedores y sustitutos, si bien en el mercado inter-
nacional existen empresas y aplicaciones que proveen servicios similares, no existen

de momento proveedores de este servicio a nivel local.

Debido a la complejidad y al grado de expertisse e inversion en I 4+ D y a la dis-
tancia que representa del modelo de negocios actual de los clientes, las posibilidades

de integracion hacia atras son remotas.

Proveedores

A la fecha, existen multitud de fabricantes de Beacons BLE con diversos precios
y calidades y con alta capacidad de producciéon. Por este motivo podriamos catalogar

a este insumo como un comodity.

Si bien contar con este insumo es fundamental para la continuidad del servicio,
su consideracién como un comodity nos da la pauta de que un eventual cambio de

proveedores no generaria mayores disrupciones en el funcionamiento del negocio.

De manera similar al analisis de los clientes, la complejidad y el grado de expertise
e inversion en I + D y a la distancia que representa del modelo de negocios actual

de los proveedores, la integraciéon hacia adelante es muy poco probable.
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Sustitutos

Como posibles sustitutos del servicio, podemos encontrar diversas alternativas
que incluso muchas veces coexisten en paralelo para alcanzar a diferentes sectores

de la poblacién.

Segun el publico objetivo del negocio podemos encontrar como sustitutos los

siguientes:

= Vouchers de descuentos, panfletos y librillos de ofertas.
» Publicidad en internet (mailing, RRSS, anuncios en la web).
= Anuncios en la via publica, radio y televisién.

= Tarjetas de fidelizacion y cédigos promocionales.

Nuevos entrantes

Si bien nos encontramos ante un potencial nuevo mercado, donde el acceso a los
materiales es relativamente abundante, como fue mencionado anteriormente, es ne-
cesaria una considerable inversion en [ + D, y en recursos con la expertisse adecuada
al nivel necesario para el despliegue y puesta en marcha exitoso del equipamiento y
el sistema, también es de suma importancia el efecto de red, que podria considerarse

la ventaja competitiva clave del sector.

Rivalidad en el sector

Actualmente es un mercado que a nivel local se encuentra virgen, y con pocos

posibles competidores directos e indirectos.

La mayor barrera de entrada se encuentra en los ya mencionados expertisse e
inversion en I 4+ D, y en el posible efecto de red del primer competidor que ingrese

al mercado.

10.5.6. Conclusiones analisis 5 fuerzas

Clientes:

Podemos concluir que, si bien los clientes se encuentran agrupados y organizados,
la competencia del sector tiende al alza, y dada la poca, por no decir nula capacidad
de integrar hacia atras o la nula competencia del sector, el poder de los clientes es

moderadamente bajo.
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Proveedores:

En cuanto a proveedores, podemos concluir que estamos en un mercado de com-

pradores.

Los proveedores son muchos y no estan organizados, y si bien el producto es
crucial para el desarrollo de la actividad comercial, estamos frente a un bien que
podria tomarse como un comodity, porque su diferenciacion es escasa y el costo de

cambio es practicamente nulo.

Por dltimo la probabilidad de integracién hacia adelante es extremadamente
baja, dado que es necesario una inversién considerable en I + D, y es un mercado

demasiado alejado de las actividades clave del negocio de los proveedores.

Sustitutos:

Para los sustitutos, podemos observar que no existe un sustituto que cumpla de
manera alternativa con todas las funcionalidades proporcionadas por el producto,
y que la combinacién de varios de ellos puede acercarse, aunque dejando de lado la
caracteristica de geolocalizacién y a un costo considerablemente superior al que es

posible establecer con el proyecto.

Por lo tanto podemos concluir que la amenaza es moderadamente baja.

Nuevos entrantes:

En cuanto a nuevos entrantes, el mercado es nuevo y lleno de oportunidades,
las barreras de entrada son bajas y puede resultar un mercado muy atractivo, si
bien requiere una considerable inversiéon en I + D, esa es una ventaja competitiva
que, aunque importante, es eventualmente saldable, se requiere una buena estrategia
para llegar primero y establecer barreras de entrada, el efecto de red puede ser una

barrera de entrada muy importante a corto y mediano plazo.
Por todo esto podemos concluir que la amenaza es moderada.
Rivalidad del sector:
Como es un mercado en eclosién, no existen proveedores del servicio a nivel local.

Las barreras de entrada son relativamente bajas, y es fundamental lograr la

mayor expansion posible para conseguir el efecto de red lo mas antes posible.
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Se puede considerar la rivalidad como nula, pero con mucho potencial si no se

levantan las barreras de entrada adecuadas.

10.5.7. Analisis PESTEL

Politica:

= Uruguay cuenta con un interesante abanico de medidas para impulsar las in-
versiones, que incluye, pero no se limita a zonas francas, agencias dedicadas a
la promocién y asesoramiento para inversiones y leyes especiales de promocién

de inversiones.

» La postura comercial del Uruguay tiende a la apertura de la inversién y el
comercio de manera multilateral y estd orientado no solo a la regién sino al

mundo.

= Uruguay en este momento estd rankeado en el puesto 11 para Latinoamérica
y caribe del indice Doing Business, sin embargo, existe un gran esfuerzo y

premura por mejorar las condiciones.

» Recientemente (08/09/2021), se confirmé la negociacién de un TLC con China

quien es el principal destino de las exportaciones uruguayas desde 2013.

Econoémica:

» En el apartado econémico, como fue mencionado anteriormente, Uruguay bus-
ca liberalizar su economia y apuesta por la apertura comercial multilateral

apuntando a la region y al Mercosur, asi como al resto del mundo.

= En los tdltimos anos se ha incrementado el niimero de zonas francas y se ha
agilizado los tramites para la realizacién de inversiones, generando las condi-
ciones para el germinado de la industria de servicios internacionales, TICs e |

+ D.

= Si bien la economia mundial se encuentra desacelerada dada la coyuntura sa-
nitaria actual, Uruguay ha estado al frente como uno de los paises que mejor
ha enfrentado la emergencia sanitaria, con tasas de vacunacion elevadas, y con
bajo nivel de contagio y hospitalizacion, lo que segtin el BID augura una rapida

recuperacion econdmica.
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Sociocultural:

= Si bien la economia viene cumpliendo 17 anos de crecimiento ininterrumpido
hasta 2019, hasta 2014, la economia crecia a impulso de todos los componentes
de la demanda. Desde entonces, el consumo siguié creciendo, pero a menor
ritmo, solo sostenido por el salario mientras el empleo caia. Esta situacién se
ve agravada por la coyuntura sanitaria actual, aunque el desempleo parece
disminuir, producto del comienzo de la reactivacién econémica causada por la
reapertura de los sectores comerciales afectados por la crisis sanitaria, y las
flexibilizacidénes de contingencia implementadas por el Ministerio de Trabajo

y Seguridad Social.

= En cuanto al sistema educativo y a la educacién de la poblacion, Uruguay se
encuentra por encima del promedio de la region, con tasas de alfabetizacion
del 98 %.

= La media de edad de la poblacion es de 36 anos.

Tecnolégica:

» Uruguay cuenta con un mercado avanzado de telecomunicaciones, con una
excelente infraestructura y tasa mas alta de penetracién de banda ancha en

Latinoamérica.

= Fruto del alto grado educativo mencionado anteriormente se cuenta con talento

STEM comprometido, competitivo y altamente calificado.
» Exportaciones TIC 100 % exoneradas de Impuesto a la Renta.
» Uruguay es el mayor exportador de software per céapita de Latinoamérica.

» Sector declarado de interés desde 1999.

Ecolégica:

= En el anio 2018 el 38 % de la generacion de energia eléctrica fue edlica (siendo el
segundo pais del mundo en porcentaje de esta energia en su matriz eléctrica),
el 7% de biomasa, algo més del 3% fotovoltaica, la térmica poco menos del

3% vy el resto -casi la mitad- hidroeléctrica.

= En la actualidad Uruguay es uno de los paises lideres en el mundo en produc-
cién de energia edlica, junto con Dinamarca, Irlanda y Alemania, con més de

un tercio de su electricidad proveniente de parques edlicos.
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» Uruguay repite este ano como el pais latinoamericano con una mejor transicion
energética hacia las fuentes renovables, ocupando un destacado 13° puesto en
el indice global elaborado por el Foro Econémico Mundial y la consultora

Accenture, publicado ayer y liderado por Suecia.

Legal:

= Ley de promocion de inversiones: Todos los proyectos de inversion bajo este
régimen y los promovidos por el Poder Ejecutivo, tienen la posibilidad de
computar como parte del pago de IRAE entre el 30 % y el 100% del monto

invertido.

= Ley de zonas francas: Los beneficios otorgados a las empresas establecido inclu-
yen la exencion del 100 % de los impuestos nacionales, asi como los dividendos
distribuidos entre accionistas extranjeros también estan exentos de los impues-

tos en el pais.

= Beneficios especificos al sector de TI: Exenciones fiscales para exportacién
de programas informaticos y servicios conexos, exencion para los productos
informaticos, exencion para los servicios informaticos, incentivo vinculado al

talento.

= Ley de empleo juvenil.

252



10.5.8. Conclusiones

Durante los ultimos dos anos, la movilidad de la sociedad se ha visto afectada por
la situacion sanitaria que afecta a nivel mundial, llevando a tener que reinventarse a
varios segmentos del mercado, con el fin de poder seguir realizando sus actividades
en la llamada nueva normalidad y como consecuencia de esto, la necesidad de tener
nuevas herramientas que se logren adaptar al nuevo estilo de vida instaurado por la

crisis sanitaria.

Adicionalmente, las grandes superficies se enfrentan a un cambio generacional,
donde la tendencia se ubica en favorablemente hacia el sector del e — commerce. Si
bien en el 2019 Uruguay fue el pais con més ventas de retail per capita de Lati-
noamérica, el sector del e — commerce esta en continuo crecimiento, apalancado en

la situacién sanitaria.

Esta aplicaciéon pretende satisfacer la necesidad de ser ese canal mediante el uso
de la geolocalizacién en exteriores e interiores para hacer llegar a los usuarios ofertas
de su interés basados en la localizacién del usuario, asi como también otros servicios
también basados en la localizacién, como ubicacién de las tiendas dentro del centro

comercial.

De esta forma también se pretende ser el medio por el cual el sector retail incor-

pore esta pieza para proporcionar esa experiencia diferente a sus clientes.

Teniendo esto en cuenta y de acuerdo con lo analizado anteriormente se puede
concluir que el macro — entorno presenta una oportunidad favorable, con un mercado
en el principio de una acelerada recuperacion, en un entorno politico, econémico y
legal que demuestran una postura de apoyo al sector, y un mercado virgen con un

gran potencial.

El desarrollo de este mercado debe tener un despliegue agil y levantar barreras
de entrada rapidamente. La estrategia debe ser apuntar a la diferenciacién, con un
nivel de servicio que mantenga al cliente satisfecho y a su vez apoyarlo en la im-
plementaciéon de la nueva tecnologia poniendo al servicio consultores especializados

que le asesoren para conseguir éxito en la utilizacion de la plataforma.
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10.5.9. Fuentes

= Oportunidades de inversion Sector Retail

= Magic Quadrant for Indoor Location Services, Global

s Clasificacion de las economias, DOING BUSINESS

» Examen de las Politicas Comerciales

» Plan estratégico de politica exterior 2020-2025

» [Lacalle Pou recibi6 carta de China y anuncié que esta negociando un TLC
» BID destaca recuperacion comercial de Uruguay tras golpe de covid-19

s Covid-19 Data Uruguay - WHO

» Visualizador de casos coronavirus COVID-19 en Uruguay

= Repensando Uruguay: Fortalezas, debilidades y lecciones aprendidas tras la

pandemia
= Instituto Nacional de Estadistica, Uruguay
» [nformacion sobre medidas del M'TSS relacionadas al Covid-19

= El sistema educativo uruguayo: Estudio de diagnostico y propuesta de politicas

publicas para el sector
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https://www.uruguayxxi.gub.uy/uploads/informacion/eead751ccf0f172aaae2fdcbbea9d5360870b00b.pdf
https://www.gartner.com/doc/reprints?id=1-258L9XVR&ct=210217&st=sb
https://espanol.doingbusiness.org/es/rankings
https://www.wto.org/spanish/tratop_s/tpr_s/s263_sum_s.pdf
https://www.gub.uy/ministerio-relaciones-exteriores/sites/ministerio-relaciones-exteriores/files/2021-09/Plan%20Estrategico%202020-2025.pdf
https://www.elpais.com.uy/informacion/politica/lacalle-pou-recibio-carta-china-anuncio-negociando-tlc.html
https://www.montevideo.com.uy/Noticias/BID-destaca-recuperacion-comercial-de-Uruguay-tras-golpe-de-covid-19-uc788404
https://covid19.who.int/region/amro/country/uy
https://www.gub.uy/sistema-nacional-emergencias/pagina-embebida/visualizador-casos-coronavirus-covid-19-uruguay
https://www.pwc.com.uy/es/covid-19/pdfs-covid-19/repensando-uruguay.pdf
https://www.pwc.com.uy/es/covid-19/pdfs-covid-19/repensando-uruguay.pdf
https://www.ine.gub.uy/web/guest/actividad-empleo-y-desempleo
https://www.gub.uy/ministerio-trabajo-seguridad-social/medidas
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/El-sistema-educativo-uruguayo-Estudio-de-diagn%C3%B3stico-y-propuesta-de-po%C3%ADticas-p%C3%BAblicas-para-el-sector.pdf
https://publications.iadb.org/publications/spanish/document/El-sistema-educativo-uruguayo-Estudio-de-diagn%C3%B3stico-y-propuesta-de-po%C3%ADticas-p%C3%BAblicas-para-el-sector.pdf
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Anexo 6 - Flujos principales aplicacion
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Figura 10.87: Flujo community add friend.
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1. GET FRIEND LISTS 2. RECEIVE APP USERS 3.RECEIVE USER

USER GET OPEN GET FRIEND LIST AND
COMMUNITY MENU AND UPDATE FRIEND LIST
HIT FRIENDS LIST

DELETE FRIENDSHIP OF
USER1 BETWEEN USER2

Figura 10.88: Flujo community delete friend.
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Figura 10.90: Flujo reach store location.
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Figura 10.92: Flujo filtered discounts.
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1. GET DISCOUNTS LIST 2. RECEIVE DISCOUNTS LIST 3. RECEIVE NOTIFICATION

GET NOTIFICATION OF
SENDED DISCOUNT

GET DISCOUNTS LIST FOR SEND DISCOUNT TO USER2
THE USER

GET SENDED REQUEST
FROM USER1

Figura 10.93: Flujo share discount.
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Figura 10.94: Flujo filtered typed discounts.
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10.7. Anexo 7 - Gestion de Riesgos

10.7.1. Escala de Riesgos para Amenazas.

IMPACTO -}

PROBABILIDAD * 1 2 3

Figura 10.96: Acciones a tomar ante riesgos.
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10.7.2. Escala de Riesgos para Oportunidades.

IMPACTO {-

3 2 -1
PROBAEBILIDAD *

INCENTIVAR

Figura 10.97: Acciones a tomar ante oportunidades.
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10.7.3. Riesgos evaluados en Sprint 0.

Accidn a

Responsable Plan de accion  Observaciones Materializado
tomar

En caso de ocurrir se puede
ajustar la carga de trabajo para
el sprint en que se encuentre
para subsanar la situacion.

E001 | 17372021 [ 1|3 | 3 | Equipo Equipo Prevenir

Cumplir con lo estipulado en
Scrum, realizar dailies para
mantener visibilidad de lo
pactado.

Otro integrante puede tomar el
rol.

HO01 | 18/3/2021 | 1| 3 | 3 | Humano Equipo Prevenir

HO02 | 18/3/2021| 1|3 | 3 | Humano Equipo Prevenir

Resolver entre el equipo. ya
HOO03 | 18/3/2021 (1|3 | 3 | Humano Equipo Prevenir sea en alguna de las dailies o
en sprint refrospective.

G003 [ 1932021 [ 1] 1] 1 [ Gestién Equipo
PO02 | 25/3/2021| 2|3 | 6 |Producto Equipo Utlizacién de Scrum para
lograr avance continuo.

Se intentd avanzar por

G004 | 3032021 [ 1|2 | 2 | Gestién Equipo otras fineas hast contar

con el acceso.

Intentar recibir feedback
seguido de forma que el tutor
GOOS | 30/3/2021 | 1| 2| 2 | Gestién Equipo i pueda detectar posibles

elementos que no estén de
acuerdo a la exigencia de
correctores.

Figura 10.98: Riesgos en Sprint 0.
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10.7 4.

Tipo Responsable

Accion a

tomar

Riesgos evaluados en Sprint 1.

Plan de
accion

Observaciones

Materializado

Reunion con experto | Podra solicitarse préstamo de
TO02 | 5/4/2021 Tecnologial Equipo Mitigar de negocio para equipos a Globant, comprar por
discutir alternativas. cuenta de los i
Acordar renniones
TO06 | 5/4/2021 Gestion Equpo Mitigar semanales fijas con el
experto de negocio.
Contactar con UX-
UI designer para
G001 | 14/4/2021 Gestion Equipo Prevenr obtener una manera
de romper épicas de
manera més dgil.
Aumentar la carga
G002 | 14/4/2021 Gestion Equipo Monitorear horaria o replanificar
el proximo sprint
Al evacuar dudas con el experto
de la librenia se aclard gue el
riesgo de no poder integrar es
Too1 | 16412021 Tecaologia| Experto de negocio Trses C"mz";rb;z"m" menor al iniciaimente creido, va
que React Native cuenta con
opciones para ntegrar librerias
nativas.
G004 | 16/4/2021 Gestién Equipo Se obtuvo acceso a la libreria.
G006 | 18/4/2021 Gestién Equipo
Luego de una reunién con el
En principio no se E)(pEﬂDdEl]E-gDCiO).'lm x.expeno
. .. de la libreria; se discutieron
) . . deberdn adquiric | - pativas de integracién con
T002 | 23/4/2021 Tecnologia Equpo Monitorear aq‘mpo? pero se Swift y React Native. Io cual
mant!ene i evitaria tener que programar en
moritoteo. Swift (v necesitar equipamiento
Apple).

Figura 10.99: Riesgos en Sprint 1.
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10.7.5. Riesgos evaluados en Sprint 2.

ID Fecha P | M Tipo Responsable tccmn s Plan de accién  Observaciones Materializado
omar

Complementar con cursos
de React Native; delegar la
mayor parte de desarrollo a
8/5/2021 Pablo Pereira ya que tiene
mayor expertise en
desarrollo de aplicaciones
web.
TO01 8/5/2021 1 0 0 | Tecnologia Equipo
G001 8/5/2021 1 0 0 Gestion Equipo
Aunmentar la carga horaria o
G002 8/5/2021 1 2 2 Gestion Equipo replanificar el proximo
sprint
HOO01 8/5/2021 1 2 2 Humano Equipo
H002 10/5/2021 1 0 0 Humano Equipo
H003 10/5/2021 1 2 2 Humano Equipo
Se contintia trabajando en
P002 10/5/2021 2 3 6 Producto Equipo mejorar la aplicacion de
Scrum
EQ01 10/5/2021 1 2 2 Equipo Equipo Monitorear
G003 10/5/2021 1 2 2 Gestion Equipo Monitorear
G003 10/5/2021 1 2 2 Gestion Equipo Monitorear
T003 10/5/2021 1 3 3 | Tecnologia Equipo Prevenir

Figura 10.100: Riesgos en Sprint 2.
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10.7.6.

T006

Riesgos evaluados en Sprint 3, parte 1.

20/5/2021

Tipo

Tecnologia

Responsable

Acciéna

tomar

Mitigar

E001

27/512021

Tecnologia

GOo1

28/5/2021

Gestion

Mitigado

G002

28/5/2021

Gestién

Monitorear

G004

29/5/2021

Mitigado

GO0

29/5/2021

Gestién

G006

29/5/2021

o=

2
0
2
0 Gestién
2
0

—lele| W

Gestién

Mitigado

HO01

29/5/2021

Humano

Equipo

Monitorear

Plan de acc

Reducir dependencia de
herramientas prescindibles de
React Native (como Expo).

Observaciones

Materializado

Aumentar la carga horaria o
ificar ol préximo sprint

Mantener ceremonias de
Scrum y continuar en contacto
frecuente por medios mas
informales (como Whatsapp)
para alineamiento interno del
equipo

HO02

29/5/2021

Humano

Equipo

HO03

29/5/2021

Humano

Equipo

Monitorear

Mantener contacto frecuente,
facilitar espacios de tiempo
para discutir problemas que

puedan surgir, respetar las
ceremonias de Retrospective
(Scrum)

PO01

29/5/2021

Producto

Equipo

Monitorear

Ain no se comenzé a
almacenar datos; ya se cuenta
con una User Story para

este aspecto

P002

29/5/2021

Producto

Equipo

Monitorear

T001

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

T002

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Continuar trabajando,
recibiendo feedback del
cliente, del tutor, y
proximamente (Lunes 31 de
Mayo) feedback en la remnién
con el revisor de ORT.

Se mantiene el monitoreo ya
que ain no se logré la.
integracion total entre front-
end, back-end y libreria.

T003

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Monitorear

T004

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Se contintia en capacitacién en
la medida en que es posible
para poder adelantarse a
desafios técnicos que pucdan
surgir.

T006

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Se opté por resolver esta
funcionalidad en el back-end.
Io que permite reducir
dependencia de librerias de

terceros.

P003

29/5/2021

Producto

Equipo

Se complet la migracién a
React Native CLL lo cual
permite mayor flexibilidad ¥
reduce la dependencia de
Expo.

A modo de ejemplo, algunas
librerias utilizadas no son
compatibles con Expo, lo cual
agrega un conjunto de
problemas que deben ser
resucltos frecuentemente. Al no|
depender de Expo, se puede
tener mayor libertad y reducir
la cantidad de retrabajo en
diferentes situaciones (como el
agregado de librerias de
terceros).

Incentivar

T007

30/5/2021

Tecnologia

Equipo

Asistir a instancia de
presentacion del proyecto que
pueda generarse por parte de
Globant para realizar difusion

del producto.

Goo7

30/5/2021

Gestién

Equipo

Comenzar a testear en sprints

tempranos para evitar mayor

«cantidad de dificultades sobre
el fin del proyecto.

Si

Figura 10.101: Riesgos en Sprint 3, parte I.




10.7.7.

T002

29/512021

Riesgos evaluados en Sprint 3, parte 11.

Tecnologia

Equipo

Se mantiene el monitoreo ya
que ain no se logrd la
integracion total entre front-
end. back-end y libreria.

Monitorear

T003

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Se continia en capacitacion en
la medida en que es posible
para poder adelantarse a
desafios técnicos que puedan
surgir

Monitorear

TOO4

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

Se optd por resolver esta
funcionalidad en el back-end,
lo que permite reducir
dependencia de librerias de
terceros.

TO06

29/5/2021

Tecnologia

Equipo

React Native CLI, lo cual

reduce la dependencia de
Expo.

PO03

29/5/2021

Producto

Equipo

Se completd la migracion a

permite mayor flexibilidad v

A modo de ejemplo, algunas
librerias utilizadas no son
compatibles con Expo. lo cual
agrega un conjunto de
problemas que deben ser
resueltos frecuentemente. Al no
depender de Expo, se puede
tener mayor libertad y reducir
la cantidad de retrabajo en
diferentes situaciones (como el
agregado de librerias de
terceros).

Asistir a instancia de

presentacion del proyecto que

pueda generarse por parte de

Globant para realizar difusién
del producto.

Incentivar

T0O07

30/5/2021

Tecnologia

Equipo

Comenzar a testear en sprints
tempranos para evitar mayor
cantidad de dificultades sobre
el fin del proyecto.

G007

30/5/2021

3 3 9 Gestién

Equipo

Si

Figura 10.102: Riesgos en Sprint 3, parte II.
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10.7.8. Riesgos evaluados en Sprint 4.

Accion a

Tipo Responsable

Plan de accion  Observaciones Materializado
tomar
. . 5 Aumentar la carga horaria o
G002 11/6/2021 1 | 2| 2 | Gestién Equipo Mornit
= orear replanificar el préximo sprint
Se cuentan con herramientas y
. . y metodologias adecuadas. Se
G008 11/6/2021 1 | 2| 2 | Gestin Equipo Mornit
e orear debe monitorear para que el
riesgo no se alice.
T009) 11/6/2021 1 | 3] 3 [Tecaclogia Equipo Prevenir si

Figura 10.103: Riesgos en Sprint 4.
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10.7.9. Riesgos evaluados en Sprint 5.

Accion a

Fecha Responsable - Plan de accion Observaciones Materializado
omar

H001 14/6/2021 1 2 2 Humano Equipo M
H002 14/6/2021 1 2 2 Humano Equipo M

Segregar mejor las tareas
del sprint para reducir
dependencias
innecesarias’/hacer mejor
aprovechamiento del
tiempo.

Ya se cuenta con la
arquitectura de datos asi
como también back-end.
Se han realizado tests en
forma temprana los cuales

resultaron satisfactori

HO003 14/6/2021 1 3 3 Humano Equipo Prevenir

P0O1L 14/6/2021 1 0 0 Producto Equipo

Redoblar esfuerzos en
|front-end que a la fecha no
se encuentra tan avanzado
como el back-end.

P002 14/6/2021 1 3 3 Producto Equipo Prevenir

T002 14/6/2021 1T | 0] 0 | Tecnologia Equipo | Miigado |
Contimiar capacitacion en

T003 14/6/2021 1 | 3| 3 | Tecnologia Equipo Prevenir paralelo a desarrollo para
reducir retrasos.
Aumentar la carga horaria
G002 14/6/2021 1| 2| 2| Gestion Equipo Monitorear | o replanificar el préximo

sprint

G008 14/6/2021 1 2 2 Gestién Equipo

Se inchye al Chente para
plantear dificultades
encontradas y proveer
solucién antes de que
derive en un riesgo

T003 14/6/2021 3 3 9 Tecnologia Equipo/Cliente

La migracién de librerias
fue minima en dificultades
¥ ya se cuenta con una
alternativa robusta para
persistencia en memoria de|
los datos obtenidos de la
APL
Ya se realizé el despligue
(en Firebase) a
dispositivos de todos los
i del equipo.

T008 14/6/2021 1 0 0 | Tecnclogia Equipo

T007 14/6/2021 1 0 0 | Tecnclogia Equipo

P003 14/6/2021 1 ;1] -1 Producto Experto de negocio
T010 14/6/2021 1 2 2 Tecnologi Equipo

Cultivar relacién con el
cliente v proponer nuevos
escenarios para expandir
areas de interés

PO04 14/6/2021 3 30 -9 Producto Equipo

Figura 10.104: Riesgos en Sprint 5.
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10.7.10. Riesgos evaluados en Sprint 6.

. Accién a .. . .
Tipo  Responsable Plan de accion Observaciones Materializado
tomar
Aumentar la carga horaria o
1 - . .
G002 28/6/2021 1 2 2 Gestidén Equipo Monitorear replanificar el préimo sprint
Se incluye al Cliente para
plantear dificultades
T00S 28/6/2021 2 3 6 Tecnologia Equipo/Cliente Mitigar encontradas v proveer
solucion antes de que derive
en un riesgo materializado.
T010 28/6/2021 1 2 2 Tecnologia Equipo M,
To11 28/6/2021 1 3 3 | Tecnologia Equipo Prevenir Ver plan de mitigacién
G009 28/6/2021 1 2 2 Gestion Equipo M
Buscar alternativas para
. 5 . 5 llegar a la mformacion
G010 28/6/2021 1 3 3 Gestio Equipo/Cli Prevenir
estion ente necesaria. Discutirlo con
ofros stakeholders
Cultivar relacion con el
. cliente y proponer nuevos
/61 - K
P004 28/6/2021 3 3 9 | Producto Equipo escenarios para expand
dreas de interés.

Figura 10.105: Riesgos en Sprint 6.
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10.7.11.

Riesgos evaluados

Tipo

Responsable

en Sprint 7.

Accién a o
Plan de accién
tomar

Observaciones

Materializado

G002 12/7/2021

Gestién Equipo

Aumentar la carga
horaria o replanificar el
préximo sprint

Monitorear

HO04 12/7/2021

Tecnologia Equipo

Reforzar y resaltar

imp de
consistencia en el
cédigo

Prevenir

Si

T003 12/7/2021

Tecnologia Equipo/Cliente

Se inchuye al Cliente
para plantear
dificultades encontradas
¥ proveer solucion antes
de que derive enun
riesgo materializado.

TO10 12/7/2021

Tecnologia Equipo

En caso de no obtener
licenciamiento por parte
del Cliente, se procede
a asumir los costos por
parte del equipo.

Prevenir

Si

TO11 12/7/2021

Tecnologia Equipo

Consultar con experto

Preveni
de negocio

T012 12/7/2021

Tecnologia Equipo

Prevenir

T013 12/7/2021

Tecnologia Equipo

Realizar cambios en
back-end para que no
se retrase desarrollo en

front-end

Prevenir

T014 12/7/2021

Tecnologia Equipo

[T Ver pln de

G009 12/7/2021

Gestion Equpo

G010 12/7/2021

Gestién Equipo/Cliente

Buscar alternativas para
llegar a la informacién
necesaria. Discutirlo con
otros stakeholders

Prevenir

PO04 12/7/2021

Producto Equipo

Cultivar relacién con el
cliente y proponer
muevos escenarios para

expandi dreas de

interés.

Figura 10.106:

Riesgos en Sprint 7.
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10.7.12.

TO010

26/7/2021

Riesgos evaluados en Sprint 8.

Tecnologia

Responsable

Equipo

Accion a

Prevenir

Plan de accion

En caso de no obtener
licenciamiento por parte del
Cliente, se procede a asumir los
costos por parte del equipo.

Observaciones

Materializado

Si

TO11

26/7/2021

Tecnologia

Equipo

Prevenir

Consultar con experto de
negocio

T012

26/7/2021

Tecnologia

Equipo

Prevenir

To13

26/7/2021

Tecnologia

Equipo

Prevenir

To14

26/7/2021

Tecnologia

Equipo

Realizar cambios en back-end
para que no se refrase desarrollo
en front-end

G002

26/7/2021

Gestion

Equipo

Ver plan de mitigacién

Meonitorear

Aumentar la carga horaria o
replanificar el préximo sprint

E002

26/7/2021

Equipo

Scrum Master

Meonitorear

Por el momento no afectaria la
carga de trabajo, se reduce la
carga para el sprint del miembro
del equipo ¥y se negocia el
alcance en dos sprints en caso
de necesitarse.

HO04

26/7/2021

Tecnologia

Equipo

Prevenir

Reforzar y resaltar importancia

de consistencia en el codigo

Discordancia en estandares
de codificacion

Go0s

26/7/2021

Gestidn

Equipo

Monitorear

G010

26/7/2021

Gestion

Equipo/Cliente

Prevenir

POO4

26/7/2021

Producto

Equipo

Buscar alternativas para llegar a
la informacién necesaria.
Discutirlo con otros
stakeholders

Figura 10.107: Riesgos en Sprint 8.

Cultivar relacién con el cliente v
DIOpOnEr NUEVOS eSCenanios
para expandir dreas de interés.
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10.7.13. Riesgos evaluados en Sprint 9.

Accién a ., . o
Responsable Plan de accion  Observaciones Materializado
tomar
. . . Aumentar la carga horaria o
/R &
G002 | 5/8/2021 1 2 2 Gestidn Equipo Monitorear replant o préimo sprint
Reforzar y resaltar . . :
HOO4 | 582021 | 1 | 2 | 2 | Tecnologia Equipo Monitorear importancia de consistencia | D Scordancia en estindares
i de codificacién
en el codigo
G009 | 582021 | 1 | 2 [ 2 | Gestién Equipo M
Buscar alternativas para llegar
R/ ” P . a la informacién necesaria.
G010 | 5/8/2021 1 3 3 Gestidn Equipo/Cliente Prevenir Discutirlo con ofros
stakeholders
To11 | 5872021 | 1 | 3 | 3 | Tecnologia Edquipo Preverir Comnsultar con experto de
negocio
T012 | /82021 [ 1 3 | 3 | Tecnologi Equipo Prevenir
Realizar cambios en back-
TO13 | 5/8/2021 1 3 3 | Tecnologia Equipo Prevenir end para que no se retrase
desarrollo en front-end

T014 | 5/8/2021 3 3 9 | Tecnologia Equipo Ver plan de mitigacion
Cultivar relacién con el cliente
. ¥ proponer nuevos escenarios .
P04 | 5/8/2021 3 -3 | -9 | Product Equipo Si
© para expandir dreas de !
inferés.

Figura 10.108: Riesgos en Sprint 9.
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10.7.14. Riesgos evaluados en Sprint 10.

. Accidn a . . ..
ID Fecha Tipo Responsable Plan de accion  Observaciones Materializado
tomar
. . . Aumentar la carga horaria o
G002 | 25/8/2021 1 2 2 Gestion E Monit
e qpo orear replanificar el préximo sprint
Reforzar v resaltar . 5 .
Hoo4 | 25582021 | 1 | 2 | 2 | Tecnologia Equipo Monitorcar | importancia de consistencia | - > Crdancia en estindares
. de codificacién
en el codigo
G009 [ 25/8/2021 1 2 2 Gestion Equipo M
Buscar alternativas para llegar
a la informacién necesaria.
G010 | 25/8/2021 1 3 3 Gestion Equipo/Client Prevenir
o ee Discutirlo con otros
stakeholders
Consultar con experto de
e/ . . .
TO11 | 25/8/2021 1 3 3 | Tecnologia Equipo Prevenir negocio
TO12 | 25/8/2021 1 3 3 | Tecnologi Equipo Prevenir
Realizar cambios en back-
TOL3 | 25/8/2021 1 3 3 | Tecnologia Equipo Prevenir end para que no se retrase
desarrollo en front-end
TO14 | 25/8/2021 3 3 9 | Tecnologia Equipo Ver plan de mitigacién
Cultivar relacion con el cliente
. Y proponer mevos escenarios .
P004 | 25/8/2021 3 -3 -9 Product Equipo Si
to para expandir dreas de g
interés.

Figura 10.109: Riesgos en Sprint 10.
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10.7.15. Riesgos evaluados en Sprint 11.

Tipo Responsable Accion a Plan de accion Observaciones Materializado
tomar
TO11 | 10092021 1 | 3| 3 | Tecnologa Equipo Prevenir Consultar con experto de
negocio
TO12 | 10/92021 1 | 3] 3 | Tecnologia Equipo Prevenir
Realizar cambios en back-
TO13 10/9/2021 1 3 3 Tecnologia Equipo Prevenir end para que no se retrase
de [ ﬂ]';' it- d
Aumentar la carga horaria
G002 | 10972021 1| 2] 2| Geston Equipo Monitorear o replantficar ¢l préximo
sprint
Reforzar y resaltar Discordancia en
HO04 | 10/9/2021 1 | 2| 2 | Tecnologia Equipo Mo importancia de consistencia estandares de
en el codigo codificacion
G009 | 10/9/2021 1 [ 2] 2| Gestion Equipo )
Buscar alternativas para
.. . . . llegar a la informacion
GO10 | 10/9/2021 1 | 3] 3| Geston Equipo/Cliente Prevenir B
otros stakehold
Cultivar relacién con el
PO04 | 10/9/2021 3 | 3| 9| Producto Equipo cliente y proponer auevos si
escenarios para expandir
areas de interés.

Figura 10.110: Riesgos en Sprint 11.
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10.7.16.

Riesgos evaluados en Sprint 12.

Accién a ., . o
Responsable Plan de accion Observaciones Materializado
tomar
TO11 | 220972021 3 Tecnologia Eaquipo VT Consultar con experto de
negocio
Aumentar la carga horaria
G002 22/9/2021 2 Gestion Equipo Monitorear o replanificar el proximo
sprint
G009 [ 22/9/2021 2 Gestién Equipo Monitorear
Buscar alternativas para
GO10 | 22912021 3 Gestion Equipo/Cliente Prevenir legar a la informacién
- necesaria. Discutirlo con
otros stakeholders
Cultivar relacion con el
. cliente y proponer nuevos .
19/ .
PO04 | 22/92021 3 Producto Equipo esceninios para expandi si

areas de interés.

Figura 10.111: Riesgos en Sprint 12.
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10.7.17.

Plan de mitigacion de riesgos.

ID Descripcio Plan de acc Responsable
Aplicar S , it da Sprint mejorando las practi tas en el
PO02 No lograr un MVP del producto. pliear Serum, ferar en cada Sprint mejorando fas prachicas propuestas en Producto
framework.
Compl tar de React Native; delegar la mayor parte de ds 1l
T003 |Falta de conocimiento en desarrollo de front-end y de React Native. ommp emen . con mﬂ‘?s ¢ React vl ?' cEat a mayor p ? Ff esao’o & Tecnologia
Pablo Pereira ya que tiene mayor expertise en desarrollo de aplicaciones web.

Se incluye al Cliente para plantear dificultades encontradas y proveer Se prt?pane hacer unlcambm de tecnologia desde LoopBack hacia PHP/Laravel. lo ]

TOO0S .. . . . cual tiene por cometido acelerar el desarrollo ¥ poder tener mayor control sobre el Tecnologia
solucion antes de que derive en un riesgo materializado. . Y L.
back-end. Facilitar la aplicacion de Open-Closed Principle.

T006 Reducir dependencia de herramientas prescindibles de React Native |  Migrar herramientas/librerias de building desde Expo a una alternativa nativa de Tecnolog
(como Expa). React Native. =

G006 Falta de monitoreo por parte de experto del negocio. Mantener reuniones por lo menos samana?mente para estar alineados entre cliente v Gestion

equipo.
Aumentar la carga horaria en el siguiente sprint para contrarrestar el impacto que
G007 Retrabajo por presentacion de avances para revisores de ORT  |tuvo dedicar horas a preparacion de documentacion y presentacion ante revisores de Gestion
ORT.
T007 Despliegue de la aplicacion en dispositivos fisicos. Comenzar a testear en sprints tempranos para evitar mayor cantidad de dificultades Tecnolagia
sobre el fin del proyecto.
Migracion en librerias utilizadas para React Redux. Existen diferentes . . X .
TO09 dlternativas y se debe definir el uso de librerias auxiliares como Estudiar altemativas :m ele Ital . ,} I;TCH u::f de 1;5 cmk’)sos de React Native y Tecnologia
Thunk. asi como también la arquitectura de Redux utilizada. OCumentacion ClspoMibie €0 1a weo.
Para descartar dificultades adicionales, se cuenta con back-end portado a la mbe de
forma de realizar una prueba lo mas independiente posible.

T014 Pruebas con beacons en escenario real. Testear con beacons en ambiente interno con aplicacion mévil. En caso de no contar Tecnologia

con comportamiento y precision esperados realizar pruebas en etapa temprana para

ajustar esos pardametros.

Figura 10.112: Plan de mitigacion de riesgos.
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10.7.18.

Distribucién de riesgos por sprint.

ID Descripcio Plan de acc Responsable
Aplicar S , it da Sprint mejorando las practi tas en el
PO02 No lograr un MVP del producto. pliear Serum, ferar en cada Sprint mejorando fas prachicas propuestas en Producto
framework.
Compl tar de React Native; delegar la mayor parte de ds 1l
T003 |Falta de conocimiento en desarrollo de front-end y de React Native. ommp emen . con mﬂ‘?s ¢ React vl ?' cEat a mayor p ? Ff esao’o & Tecnologia
Pablo Pereira ya que tiene mayor expertise en desarrollo de aplicaciones web.

Se incluye al Cliente para plantear dificultades encontradas y proveer Se prt?pane hacer unlcambm de tecnologia desde LoopBack hacia PHP/Laravel. lo ]

TOO0S .. . . . cual tiene por cometido acelerar el desarrollo ¥ poder tener mayor control sobre el Tecnologia
solucion antes de que derive en un riesgo materializado. . Y L.
back-end. Facilitar la aplicacion de Open-Closed Principle.

T006 Reducir dependencia de herramientas prescindibles de React Native |  Migrar herramientas/librerias de building desde Expo a una alternativa nativa de Tecnolog
(como Expa). React Native. =

G006 Falta de monitoreo por parte de experto del negocio. Mantener reuniones por lo menos samana?mente para estar alineados entre cliente v Gestion

equipo.
Aumentar la carga horaria en el siguiente sprint para contrarrestar el impacto que
G007 Retrabajo por presentacion de avances para revisores de ORT  |tuvo dedicar horas a preparacion de documentacion y presentacion ante revisores de Gestion
ORT.
T007 Despliegue de la aplicacion en dispositivos fisicos. Comenzar a testear en sprints tempranos para evitar mayor cantidad de dificultades Tecnolagia
sobre el fin del proyecto.
Migracion en librerias utilizadas para React Redux. Existen diferentes . . X .
TO09 dlternativas y se debe definir el uso de librerias auxiliares como Estudiar altemativas :m ele Ital . ,} I;TCH u::f de 1;5 cmk’)sos de React Native y Tecnologia
Thunk. asi como también la arquitectura de Redux utilizada. OCumentacion ClspoMibie €0 1a weo.
Para descartar dificultades adicionales, se cuenta con back-end portado a la mbe de
forma de realizar una prueba lo mas independiente posible.

T014 Pruebas con beacons en escenario real. Testear con beacons en ambiente interno con aplicacion mévil. En caso de no contar Tecnologia

con comportamiento y precision esperados realizar pruebas en etapa temprana para

ajustar esos pardametros.

Figura 10.113: Plan de mitigacion de riesgos.
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10.7.19. Magnitud por sprint y tipo de riesgos.

50
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40
35
30
emmTecnologia
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Figura 10.114: Magnitud por sprint y tipo de riesgos.
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10.7.20. Magnitud por sprint y tipo de riesgos.
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Figura 10.115: Magnitud por sprint y tipo de riesgos.
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10.7.21. Mayor magnitud acumulada de tipo de riesgos en

sprints.
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Figura 10.116: Mayor magnitud acumulada de tipo de riesgos en sprints.
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Anexo 8 - Gestion de Calidad

Cobertura de pruebas

- Frontend

@ https://sonarcloud.io/dashboard?branch=develop&id=catalyst-ort-front

sonarcloud My Projects My lssues 4 Q

"+, GlobantUy / ) Catalyst-ORT-FRONT | develop ~

Overview Issues  Security Hotspots ~ Measures  Code  Activity

Quality Gate

Reliability Measures

Security Measures
0@ 0@
& Vulnerabiities

@ Security Hotspots

Maintainability measures

100 @ 118

Debt @ Code Smells

Coverage Measures

O 45.8%

Coverage

Duplications Measures

8.8% 267

Duplications Duplicated Blocks

New code: since previous version
started 12 days ago

09

i New Bugs

0@ 0@

& New Vulnerabilities @ New Security Hotspots

90 @ 9

New Debt & New Code Smells

40.19%

Coverage on
1.2K New Lines to Gover

2.5%

Duplications on
1.2K New Lines

automatizadas en SonarQube

September 29, 2021, 3:07 PM Version 1.5.0
PRVATE ()

About This Project
@ Notags ~

© 8K oot mm 130
Lines of Code

Project Activity

—

Septembor 17,2021, 105 AM
September 3, 2021, 1251 AM
August 20,2021, %50 PM

Show More

Quality Gate
Sonar Develop Front

Quality Profiles
(Javascript) Sonar way

Last analysis method
Analyzed by Azure Pipelines &*

Figura 10.117: Dashboard de SonarQube - Frontend.
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10.8.2. Reglas de calidad definidas para pruebas de Sonar-

Qube - Frontend

Al GlobantUy €)
Projects  Quality Profiles  Rules  Quality Gates Members  Administration »

Sonar Develop Front

Quality Gates

Sonar default Conditions

Sonar Develop Backend DEFAULT
on New Cade

Sonar Develop Front
Conditions on New Code apply to all branches and to Pull Requests.

‘Sonar way BUILT-IN
Metric Operator
Maintainability Rating is worse than
Reliability Rating is worse than
Security Rating is worse than

Conditions on Overall Code

Conditions on Overall Code apply to long-lived branches only.

Metric Operator
Coverage i less than
Duplicated Lines (%) is greater than
Security Hotspots Reviewed is less than
Security Review Rating is worse than

Figura 10.118: Gate rules en SonarQube - Frontend.

Value

Value

41.0%

12.0%

100%

PAIDPLAN Key: globantuy

®

‘Add Condition

Edit

Edit

I

Delete

[ 1]

Delete

[ 1]
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10.8.3. Cobertura de pruebas automatizadas en SonarQube
- Backend

@ https://sonarcloud.iofdashboar elop&id=catal ort-api
sonarcl My Projects My Issues 4 Q
AL GlobantUy / & Catalyst-ORT-AP| | develop ~ September 28, 2021, 03:08 PM Version 1.0.53
PRIVATE
Overview Issues  Security Hotspols ~ Measures  Code  Activity @
Quality Gate About This Project
Notags ~
- New code: since 1.0.53 ® Notags

Reliability Measures e

e 04.8K PHP NN 504.8K

O o O o Lines of Code
¥ Bugs F¥ New Bugs Project Activity

Security Measures

00 0@ 0@ 0@

B Vulnerabilities @ Security Hotspots B New Vulnerabilities @ New Security Hotspots

September 22, 2021, 7:18 PM

. September 20, 2021, 12:16 PM
Maintainability measures

Od 0 8 O o O S:ﬁ?ber 19, 2021, 4:12 PM

Debt S Code Smells New Debt ® New Code Smells. Show Mere

Coverage Measures Quality Gate
(Default) Sonar Develop Backend

0 87.7% 1478 88.89%

Coverage on Last analysis method

Coverage Unit Tests 28K New Lines to Cover Analyzed by Azure Pipelines#®

Duplications Measures External Links

#- Project’'s Website
[ Sources

(o)
%
o 0.4% 2 0.0%
Duplications Duplicated Blocks D et poject Hiacges)
28K New Lines

Figura 10.119: Dashboard de SonarQube - Backend.
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10.8.4.

2 GlobantUy [v]
Projects  Quality Profiles

Quality Gates

Sonar default

Reglas de calidad definidas para pruebas de Sonar-
Qube - Backend

Rules  Quality Gates Members  Administration =

Sonar Develop Backend

Sonar Develop Backend

Sonar Develop Front

Sonar way

Conditions
DEFAULT ‘
Ci i on New Code
Conditions on New Code apply to all branches and to Pull Requests.
BUILT-IN
Metric Operator Value
Coverage is less than 80.0%
Duplicated Lines () is greater than 6.0%
Maintainability Rating is worse than A
Reliability Rating is worse than A
‘Becurity Hotspots Reviewed is less than 100%
Security Rating is worse than A

Conditions on Overall Code

Conditions on Overall Code apply to long-lived branches only.

Metric Operator Value
Coverage is less than 80.0%
Duplicated Lines (%) is greater than 6.0%
Maintainability Rating is worse than A
Reliability Rating is worse than A
Security Hotspots Reviewed is less than 100%
Security Rating is worse than A

Figura 10.120: Gate rules en SonarQube - Backend.

PAIDPLAN Key: globantuy

Edit

'
&
&
&
&
&

Edit

L T Y

Delete

-

Delete

#
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10.9. Anexo 9 - Informacion Globant

10.9.1. Acerca de Globant

Empresa lider en el sector de desarrollo de software e innovacion a nivel mun-
dial. Fundada en 2003 por cuatro amigos que querian crear una multinacional en
Argentina, inspirados en grandes companias localizadas en India, decidieron crear
una compania que genera y anada valor en América Latina, construyendo las bases

de la innovacién y el desarrollo del software.

A lo largo de los anos Globant ha ido creciendo a paso constante, generando valor

para sus clientes, a través de la tecnologia y de la diferenciaciéon de sus servicios

Estos son algunos de los clientes que manejan, tienen una cartera muy extensa,
a través de la base innovadora y el desarrollo de software logran trabajar sobre

cualquier rubro en diferentes locaciones geograficas.

Su misién es convertirse en la empresa lider de desarrollo de software en el mundo.

Globant)

UBISOFT

%‘f’snep I @ Q) Noskowaen

Figura 10.121: Clientes de Globant evidenciando industrias.
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10.9.2. Ubicacion geografica

Cuenta con mas de 5000 empleados localizados en las oficinas de Argentina,
Brasil, Estados Unidos, Colombia, Espana, México, Uruguay, India, Chile, Reino

Unido, Belartis y Rumania.

Figura 10.122: Ubicacién de oficinas en el mundo.
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10.9.3. Estructura interna

Mediante la separacién de unidades operativas llamadas Studios que fomentan
la creatividad y innovacion al mismo tiempo, le permite desarrollar, mejorar y con-
solidar la experiencia en torno a una variedad de tecnologias emergentes. Cada uno
de los Studios tiene conocimientos de dominio especificos y ofrece soluciones perso-

nalizadas en desafios tecnolégicos especificos.
Estos Studios se separan dentro de estas 5 categorias:

» Sustainable Business Strategy:

e Business hacking.

e Digital sales.
» Culture & Agile:

e (Cultural hacking.

o Agile delivery.
= Technology And Data:

e CloudOps.
o IOT.

= Adaptive Organizations:

e Salesforce.

e Process optimization.
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Sustainable Business Strategy

. ' ' Studios Business Hacking

by Globant Sustainable
Business

Digital Sales

Adaptive Organizations Culture & Agility

Process ' Cultural Hacking
Optimization

Salesforce S Agile Delivery

Enterprise l Future of organizations

Figura 10.123: Estructura interna de Studios 1.

Technology And Data Engaging Experiences

Design
Scalable Platforms Quality

Engineering pu—

Ops Data and Al
Digital Marketing

Ul Engineering
Product

& & Digital Experience
ot ’ Flagt'ﬁ:m'rls':"a Smart Venues

Life Sciences Media OTT

Figura 10.124: Estructura interna de Studios 2.
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10.9.4. Labs y Catalyst

Labs es un estudio transversal que consume la innovacién de todos los Studios
de forma conjunta, o sea toma de cada uno (tiene a disposicién) lo mejor que tiene
cada Studio (expertos y recursos) y unifica en un proceso de POC para salida a un

MYVP para poder presentar la idea al top managment y bussiness.

Dentro de Labs se encuentra alojado el programa Catalyst, encargo de llevar
a cabo todos los desarrollos internos de la empresa, ya sean innovadores para ser
presentados en un futuro a los clientes, de uso dentro de las oficinas o hasta tutorias

tecnoldgicas para personas que quieran incursionar sobre la tecnologia.

En otras palabras vendria a ser como una incubadora de tecnologia dentro de la

estructura interna del cliente.

Adaptive Organizations Culture & Agility
- & 0 oo ol

Technology And Data

Sustainable Business Strategy

Engaging Experiences

Figura 10.125: Labs dentro de la estructura interna de Globant.
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10.10. Anexo 10 - Gestion de Incidentes

., Reportado .

ID Descripcion - Tipo Gravedad Estado
por

Aplicacion no se ejecuta en

000 B FB Defecto Alta Resuelto
emulador i0S

Aplicacion se cierra

1001 ) FB Defecto Alta Resuelto
inesperadamente
Descuentos de producto no .
1002 ) PP Defecto Media Resuelto
muestran g
Botones de agregar amigos
1003 desaparecen luego de navegar Ms Defecto Media Resuelto
hacia drawer y volver
Endpoint de relaciones no
1004 B MS Defecto Alta Resuelto
devuelve todos los usuarios
Cierre inesperado al hacer click
1005 en un descuento durante una FB Defecto Alta Resuelto
busqueda
Usuario no desaparece de lista
1006 | de usuarios agregables luego de Ms Defecto Resuelto
seragregado
Codigo enerado no se
007 go0Rg FB Defecta Resuelto

almacena en backend

Al redireccionar luego de
compartir un descuento se abre
1008 ) o FB Defecto Resuelto
community en lugar del inicio de

stack de discounts
Store no se muestra
correctamente sobre la tienda,

1009 . PP Defecto Resuelto
se estd mostrando la store

contigua

Al compartir ubicacion la lista de
1010 usuarios gueda seleccionada si FB Defecto Resuelto
se vuelve a compartir ubicacion

Loading screen no muestra

1011 |timeout si se corta la conexion al PP Defecto Resuelto
backend
Botdn de cerrar busqueda de
1012 ) FB Defecto Resuelto
usuarios no responde
iconos no se muestran en
1013 Android luego de reordenacion PP Defecto Resuelto
de autolink
Mapa no muestra ubicacion del
1014 ) L MS Defecto Resuelto
usuario - localizacién interna
Redireccion interrumpida
1015 L ) . MS Defecto Resuelto
después de login en i0S
1016 | Store no es agregada a favoritos FB Defecto Resuelto
Debido a actualizacion a i0S 15 la
1017 MS Defecto Resuelto

aplicacion no se ejecuta

Figura 10.126: Planilla de gestiéon de incidentes.
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10.11. Anexo 11 - Mo6dulos HM-10

El HM-10 es un modulo bluethooth 4.0 que se utiliza para establecer comunica-

ciones de datos inalambricas.

El mismo fue disenado utilizando chipset Texas Instruments CC2540 o CC2541
Bluetooth low energy (BLE) system on chip (SOC) pero el disefio y firmware origi-

nario de Jinan Huamao Technology Company

UART_TX PlO11

UART_RX PIO10

UART_CTS PIO9

UART_RTS PIO8

NC PIO7

NC PIO6

- TOP VIEW —

NC PIO4

NC PIO3

NC| PIO2

RESETB PIO1

vce PIO0

GND GND

& & E T T T T ET T
[£1 [£] [¥] [5] [£] 5] [5] (5] [£1 (51 (51 [£] [5]

[7] [ [ [7] ][] [=] [

USB_D- USB_D+

HM-10 Bluetooth Module HM-10 Bluetooth Module Pinout

Figura 10.127: HM-10 modulo pinout.

El HM-10 es un moédulo de 34 pines, en donde la gran mayoria no son de uso
obligatorio, solamente necesitamos utilizar 4 de estos pines para poder establecer

comunicacion, a continuacién se describe la funcién de cada uno de los pin:
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Ntumero Nombre Descripcion
1 UART_TX UART interface- Transmit
2 UART_RX UART interface-Receive
3 UART_CTS UART interface
4 UART_RTS UART interface
5 NC No connection
6 NC No connection
7 NC No connection
8 NC No connection
9 NC No connection
10 NC No connection
11 RESETB Reset if low for 100ms
12 VCC 3.3V
13 GND Ground
14 GND Ground
15 USB_D- USB interface
16 NC No connection
17 NC No connection
18 NC No connection
19 NC No connection
20 USB_D-+ USB interface
21 GND Ground
22 GND Ground
23 PIO0 System key
24 PIO1 System LED
25 PI1O2 Programable input/output line
26 PI1IO3 Programmable input/output line
27 PIO4 Programmable input/output line
28 PIO5 Programmable input/output line
29 PIO6 Programmable input/output line
30 PIO7 Programmable input/output line
31 PIOS Programmable input/output line
32 PI1IO9 Programmable input/output line
33 PIO10 Programmable input/output line
34 PIO11 Programmable input/output line
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Un resumen de sus caracteristicas son las siguientes:

= Bluethooth version: V4.0.

= BLE chip: bluethooth low energy consumption.
= Envio y recibo sin limites de bytes.

s UART serial interface.

» Full-speed USB interface.

= Long range: 100 metros en ambientes abiertos.

A continuacion se muestra como se realizo la conexién desde el médulo HM-10
hacia el controlador (Node MSU - CP2012 - con puente USB TTL CP2021), para
poder conectarnos por USB y utilizar el Arduino IDE.

+5v
UART_TX [ 1] E PIO11
‘J UART_RX[ 2] IE PIO10
TX UART_CTS E] E PIO9
- UART_RTS [ 4] [31]pios
RX ne[ 5] PIO7
ne[ €] PIO6
CONTROLLER ne[7] TOP VIEW (o
NC| z] PIO4
+3.3v NC EI |2—_5 PIO3
nc[19] [E PIO2
RESETB E] [E PIO1
vee [12] [23]pico
| o [13] [22] om0
l [54] [ [ [7] [7] 5] [] [=7]
GND NC NC NC NC GND

USB_D- USB_D+

Figura 10.128: HM-10 conexién con controlador.
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|

Figura 10.129: HM-10 conectado con nuestro controlador para poder configurarlo.
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10.12.

The Business Model Canvas

Designed for.

Anexo 12 - Busitness Canvas

Designed by:

Date: Version:

Key Partners

c.? Key Activities V]

o —— fmuokocenry

« Desarrolloy
mantenimiento de la

Grandes superficies plataforma
Globant « Conectar usuario final

con compra
Anunciantes

« Inducir alos usuarios a

comprar mas

« Descubrir nuevos
ductos por parte de

Companias publicitarias

Value Propositions

clientes (82C)

Key Resources “i

A ———

Customer Relationships @

Vst type o restionenp doss esch ofour
Clvormer Sagments expect s 1o estabian
How are they tegrated wi the restof o

Asistencia personal
dedicada

Self service (dashboard
para publicar
novedades/ofertas)

Channels Y

B ——

Aplicacién (82C)
Cara a cara (B2B)

Customer Segments 34

Cost Structure

®

Revenue Streams

Licencias
Consultorias
Alquiler de beacons

Boost

Cobro por transaccién é

Ingresos por publicidad

DESIGNED BY: Business Model Foundry AG
The makers of Business Model Generaton an Stratogyzer

©®Oe08®

Figura 10.130: Business Canvas.

@ Strategyzer

strategyzer.com
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