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Abstract

El Sistema Integral de Grupocine es la primera version del Sistema de Gestion de
Salas (SGS) dirigida a un cliente especifico. Dispone de una interfaz web desarrollada
en Microsoft .NET con base de datos Microsoft SQL Server que utiliza la plataforma
DotNetNuke para gestionar su contenido, y una aplicacion movil desarrollada en Java
para Android con base de datos SQLite.

Su principal objetivo es proveer informacion sobre los eventos a ser desarrollados en
salas o complejos y ofrecer un canal de ventas de entradas.

SGS se divide en dos grandes modulos, cliente y administracién. Las funcionalidades
para los clientes son accesibles tanto desde el sitio web como desde la aplicacion
movil; mientras que las funcionalidades de administracion estan disponibles desde el
sitio web. Adicionalmente se cuenta con una aplicacion mévil de administracion para
la validacién, en el ingreso a la sala, de las entradas emitidas por el sistema.

Desde el sitio pablico, los clientes de las salas pueden informarse sobre la cartelera
de los eventos, los horarios, disponibilidad de butacas y realizar compras de entradas
y productos. La aplicacion mavil cliente provee funcionalidades extras tales como
obtener la ruta para llegar a los complejos por distintos medios y la distancia a los
mismos.

Mediante el sitio web de administracion, los usuarios del sistema pueden gestionar
complejos, salas, planificar los eventos con horarios y cantidad de entradas a vender,
validacion de entradas, crear banners con publicidad, generacion de campafas en
base a preferencias e historial de compras, asi como también la creacion de manera
sencilla de nuevas péginas. Desde la aplicacion nativa de Android so6lo se puede
validar las entradas emitidas por el sistema.

Los requisitos se obtuvieron en conjunto con Grupocine (empresa del rubro
proyecciones cinematograficas) y del estudio realizado por el equipo de proyecto de
sitios similares, locales e internacionales.

El disefio y desarrollo del sistema se realizé de forma genérica para contemplar
eventos de diferentes rubros como cines y teatros, permitiendo replicar el modelo y
ofrecerlo a otras empresas como Software as a Service (SaaS).



Palabras claves

SGS, Sistema de Gestidon de Salas, Scrum, Sistema de gestidn de contenido, Android,
Desarrollo Web, Desarrollo Mévil, DotNetNuke, Gestion de eventos
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Glosario

e Android: plataforma movil, basada en el sistema operativo Linux.
e Back-end: sitio de acceso a integrantes de la empresa.

e Cdbdigo QR: codigo de respuesta rapida, es un médulo util para almacenar
informacion en una matriz de puntos.

e Complejo: agrupador de salas.

e ESRE: Documento de Especificacion de Requerimientos.

e Feedback: retroalimentacion.

e Front-end: sitio de acceso al publico general.

e HTTPS: protocolo basado en el protocolo HTTP, destinado a la transferencia de
datos de forma segura sobre Secure Socket Layer (SSL) o Transport Layer
Security (TLS).

e |DE: Entorno de Desarrollo Integrado.

e iOS: plataforma movil de Apple.

e ORTsf: Software Factory de la Universidad ORT.

e Pagos Web: Empresa que provee componentes que permiten operar con los
emisores de tarjetas, sin tener que invertir en desarrollo para la conexion.

e Pelicula 2D: pelicula de 2 dimensiones, las cuales se proyectan en una pantalla
plana normal.

e Pelicula 3D: pelicula en la cual se utiliza la tecnologia de filmacién y proyeccion de
cine para que simula la vision tridimensional humana real.

e PetaPoco: Mini Object Relational Mapping (ORM) para .Net.

e Planning poker: técnica para calcular esfuerzo de las tareas, la misma se basa en
el consenso de las partes.

e Product backlog: lista priorizada de requerimientos pendientes.

e REST: Técnica de arquitectura de software para sistemas hipermedia distribuidos
como la World Wide Web [1].

e SaaS: Software as a Service, modelo de distribucion de software.



SCM: siglas de Software Configuration Management, proceso de aplicar
procedimientos técnicos y administrativos a lo largo del ciclo de vida, para
identificar, definir las piezas de software, controlar modificaciones y versiones de
estas piezas, registrar y reportar el estado de cada pieza y las solicitudes de
modificaciones.

SCMer: persona a la cual se le asigno el rol de SCM.

SGS: siglas de Sistema Gestor de Salas.

SF: Siglas de Software Factory.

Sprint: unidad basica de desarrollo en Scrum.

SQA: proceso de Aseguramiento de la Calidad del Software, asegura que las
normas, procesos y procedimientos son adecuados para el proyecto y se aplican

correctamente.

Scrum: marco de trabajo para la gestién y el desarrollo de software utilizado
comunmente en entornos basados en desarrollo agil.

SkyDrive: repositorio en linea de Microsoft, recientemente (febrero 2014)
renombrado como OneDrive por Microsoft.

Team Foundation Server (TFS): herramienta de Microsoft para apoyar la gestion
de proyectos que se desarrollan en equipo.

JSON: formato ligero de intercambio de datos [2].

Windows Azure: plataforma alojada en los data center de Microsoft que es ofrecida
en forma de servicio.
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1. Introducciodn

Esta seccion sirve como introduccion al material que el lector esta a punto de leer.
Intenta describir en forma global el propdésito, contexto y estado del proyecto.

1.1. Entorno conceptual de Software Factory

El laboratorio denominado ORT Software Factory, ORTsf, es una organizacion
académica dedicada a la ensefianza de préacticas de Ingenieria de Software, a la
mejora de procesos de software, a la transferencia de tecnologia a la industria y a la
produccion de software. [3]

El &rea de Ingenieria de Software es cubierta por ORTsf para ser instruida a los
alumnos de la Universidad. En particular, mediante la asignacion de tutores para los
proyectos de grado que aseguren la correcta ejecucion. Durante todo el proyecto, se
incentiva el ajuste a las practicas de la Ingenieria de Software como disciplina.

A su vez, provee tutores de rol, que cumplen la funcién de ayudar a los grupos de
proyecto en areas especificas, permitiendo evacuar dudas.

Finalmente, no solo imparte conocimiento, sino que aboga por la motivaciéon y el
correcto funcionamiento de los equipos para que puedan tener un resultado exitoso.

1.2. Objetivos del proyecto

Los objetivos planteados abarcan aspectos académicos y de realizacion del producto.

Como primer objetivo se encuentra satisfacer las necesidades de Grupocine
elaborando un producto acorde a sus necesidades y que genere una buena impresion
a los usuarios, provocando un impacto positivo en la imagen de la empresa y
mejorando sus oportunidades de negocio.

Crear un producto que sea puntapié inicial para posteriores posibilidades de
comercializacion con otras empresas de similares caracteristicas.
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Poner en préactica los conocimientos adquiridos durante toda la carrera en un
escenario real aprendiendo a manejar las dificultades que se presentan a diario. Asi
como adquirir conocimientos de nuevas tecnologias como desarrollo para dispositivos
moviles y DotNetNuke [4].

Finalmente aprobar el proyecto de grado ajustandose a los requerimientos y exigencia
planteada.

1.3. Descripcion del cliente

Grupocine es una empresa dedicada al rubro de proyecciones cinematogréaficas con
presencia en los departamentos de Montevideo y Rivera. Cuenta en total con 4
complejos, dos de ellos ubicados en el centro de Montevideo y los restantes en
shoppings de Montevideo y Rivera.

Cada complejo posee dos 0 mas salas con capacidad de proyectar peliculas en 2D y
3D. Grupocine posee numerosos acuerdos comerciales con otras empresas
otorgando beneficios y descuentos preferenciales a sus empleados y/o clientes como
el caso de Antel, Socio Espectacular y Abitab.

1.4. Descripcion del equipo de desarrollo y motivacion

El equipo esta formado por cuatro integrantes, German Aguerre, Pablo Icardo,
Alejandro Melgar y Juan Slinger.

Todos se encuentran culminando los estudios de la carrera Ingenieria en Sistemas y
cuentan con experiencia laboral mayor a cinco afios en areas vinculadas a la carrera
universitaria.

En febrero de 2013 el equipo se contacté y mantuvo diversas reuniones con empresas
interesadas en ser potenciales clientes. En las mismas el equipo recibidé propuestas
de proyectos de grado que fueron evaluadas en cuanto a su atractivo, dificultad y
proyeccién a futuro.

Luego de intercambio de opiniones entre los integrantes, el equipo opté por una idea
surgida en la interna que fue elaborada junto a Software Factory y el cliente final. El
proyecto fue elegido dentro del grupo porque cuenta con proyeccion a futuro y puede
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representar una posibilidad de negocio a corto plazo. Por otra parte se inicia el camino
como emprendedores contando con un primer cliente de renombre en el medio local.

1.5. Estructura del documento

A continuacion se ofrece al lector un detalle del contenido de cada capitulo en los
cuales se encuentra dividido el presente documento.

Glosario
Presenta el significado de un conjunto de palabras y siglas utilizadas en el documento
que son claves para el entendimiento del mismo.

Introduccion
Presenta al lector el contexto en el cual fue realizado el proyecto y caracteristicas
generales del mismo.

Planteamiento del problema
Detalla el problema a solucionar, su contexto, los usuarios, necesidades detectadas y
los principales requerimientos.

Descripcion de la solucion
Describe las principales decisiones técnicas.

Proceso de desarrollo
Expone el modelo de proceso, detallando el ciclo de vida, el proceso de ingenieria, el
proceso de gestion y la metodologia utilizada.

Gestion de proyecto

Describe actividades realizadas vinculadas a la gestion durante todo el proyecto,
incluyendo gestion de riesgos, comunicaciones, planificacion, estrategias de gestion
y métricas recolectadas.

Ingenieria de Requerimientos

Ofrece una conceptualizacion del problema y su contexto, describe el proceso de
ingenieria de requerimientos utilizados, técnicas de relevamiento y prototipos
generados.
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Disefio arquitectonico

Presenta el disefio arquitecténico de la solucién desarrollada, describe las
caracteristicas de calidad y mecanismos de arquitectura utilizados para alcanzar sus
niveles establecidos.

Construccion de versiones
Presenta los médulos implementados y las herramientas utilizadas.

Gestion de Calidad

Busca ofrecer al lector un panorama completo y detallado de como fue llevado a cabo
la gestion de calidad a lo largo del proyecto. Se presentan las actividades mas
importantes realizadas para asegurar que tanto el producto como el proceso
cumplieran con los estandares definidos.

Gestidn de la Configuracion

Detalla las actividades realizadas del proceso de SCM, describiendo la gestion del
repositorio, los Elementos de Configuracion de Software (ECS) identificados y el
circuito de control de cambios utilizado durante el proyecto.

Conclusiones

Contiene las conclusiones obtenidas respecto de los resultados del proyecto. Presenta
las conclusiones arribadas por todo el equipo de trabajo, englobando toda la
experiencia durante la duracién del proyecto.

Bibliografia
Listado de todas las referencias bibliogréaficas utilizadas.

Anexos
Presenta los documentos realizados durante el transcurso del proyecto, para poder
profundizar sobre algin tema especifico si es requerido por el lector.
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2. Planteamiento del problema

2.1. Contexto del problema

El crecimiento de la penetracion de la informatica e internet en los hogares de Uruguay
ha sido notorio en los ultimos afios. En 2012, 3 de cada 4 uruguayos vivian en hogares
en los que habia al menos una computadora y 1.650.000 usuarios de Internet. [5]

El uso de Smartphones alcanzé el 44% de los usuarios de telefonia mévil en el afio
2013 y las compras a través de internet han aumentado significativamente gracias a
cambios en la reglamentacion en las compras realizadas en el exterior y sitios de
descuentos y promociones. ElI 30% de los usuarios de internet ya ha comprado alguna
vez por internet, en su mayoria personas ubicadas geograficamente en Montevideo,
marcando un mercado potencial de 495.000 usuarios. [5]

Los datos revelan la importancia que adquirié este medio de comunicacién para
empresas de cualquier rubro y tamafo. Resulta sumamente necesario marcar buena
presencia en el medio Web y Mévil ademas de proveer servicios a través de ellos.

Las posibilidades se amplian a diario para los consumidores, siendo capaces de
realizar compras en supermercados, tiendas de ropa, regalos, etc. Temas como
seguridad y desconfianza comenzaron a quedar atrds y cada vez son mas los
uruguayos que optan por la compra on-line.

En este sentido hemos notado una carencia de posibilidades de compra online para
eventos de entretenimiento. Fuertes empresas del rubro como son Grupocine, Cine
Casablanca, Teatro de la Candela, Teatro del Notariado, Teatro Alianza, Anglo Teatro,
Teatro Circular no ofrecen este servicio o mas aun, no cuentan con un sitio Web propio
donde dar a conocer sus productos o servicios (ver Anexo — Investigacion de sitios
existentes).

2.2. Tipos de usuario y sus necesidades

Se identifican tres tipos de usuarios cada uno con sus necesidades particulares.

e Cliente final del sistema.
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Son clientes de Grupocine que adquieren entradas y productos ofrecidos. Tienen la
necesidad de estar informados de los espectaculos propuestos, en qué salas y
horarios se exhiben y de la forma de adquirir las entradas y los productos.

e Usuario interno del sistema.

Personas del staff de Grupocine con la capacidad de publicar nuevos espectaculos y
administrar la informacién y paginas del sitio web y aplicacién mévil.

e Administrador del sistema
Integrantes de Grupocine con capacidad de gestionar usuarios del sistema,

otorgandoles o quitandoles permisos, de modo de tener acceso a las distintas
funcionalidades.

2.3. Objetivos generales del producto

El Sistema de Gestién de Salas procura ser la plataforma web de empresas del rubro
entretenimiento donde sean capaces de publicitar espectaculos y proveer informacion
y servicios a sus clientes.

Beneficios para la empresa:
v' Tener presencia en la web donde ofrecer sus productos y servicios.
v Gestion del sitio de manera facil e intuitiva.
v Ofrecer un nuevo canal de ventas para la adquisicién de entradas.
v Contar con registro de clientes.

v' Generar campafias publicitarias.

v' Tener presencia en redes sociales a través de compartir contenido.

Beneficios para clientes:
v" Acceso a informacién confiable.

v Disponibilidad mediante interfaces web y movil.
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v' Compra de entradas y productos asegurandose lugar de forma simple en el

espectaculo.

v' Acercamiento a la empresa.

2.4. Requerimientos

A continuacion se enumeran los requerimientos del sistema detallando el canal de
acceso que tendra cada uno, web y/o mévil (ver Anexo — Casos de Uso v Bosguejos

Movil y Anexo — Bocetos interface Web).

2.4.1. Requerimientos Funcionales

A continuacién se detallan los requerimientos funcionales de todo el sistema (ver

Anexo - Diagrama de Casos de Uso).

Modulo de Cliente

Requerimiento Accesibilidad Descripcion |

RF1: Registro de
Clientes

RF2: Edici6on de
Perfil

RF3: Compra de
Producto y
Promocién

RF4: Compra de
Ticket

Web, Movil

Web, Movil.

Web

Web, Moévil.

Permite a los clientes finales registrarse, de
modo de poder acceder a funcionalidades
exclusivas. Dicho registro también se podra
realizar mediante redes sociales.

Permite a los clientes finales editar sus
datos personales.

Permite a los clientes finales del sistema la
compra de uno o] varios
productos/promociones seleccionando el
medio de pago.

El sistema crea una orden de compra
interna y genera un comprobante para el
cliente final.

Permite la compra de entradas a los
clientes finales utilizando su medio de pago
preferido y opcionalmente, incluir otros
productos.
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RF5: Seleccién de
Butaca

RF6: Integracion
con Redes
Sociales

RF7: Historial de
compras

RF8: Evaluacion
de Espectéaculo

RF9: Reimpresién
de Comprobante

RF10: Ver
Comprobantes

RF11: Ver detalle
de eventos

RF12: Complejo
mas cercano

Web, Movil.

Web, Movil

Web, Mévil

Web

Web

Moévil

Web, Movil.

Movil

En este proceso se crea una orden de
compra y se genera un comprobante al
cliente a ser presentado al momento de
concurrir al espectéaculo.

Permite seleccionar su ubicacion dentro de
la sala al momento de realizar la compra.
Este caso se integra en “Compra de Ticket”,
agregando la posibilidad de seleccionar la
butaca como un paso extra en el proceso
de compra.

Permite que el cliente final nos pueda

“seguir” o] compartir  determinada
informaciobn en las diferentes redes
sociales.

Permite al cliente final poder ver el detalle
de las ultimas compras realizadas.

Permite al cliente final dejar su opinion de
los espectaculos, asi como calificarlos. De
esta forma los usuarios del sistema podran
interactuar con el resto de los usuarios del
mismo.

El cliente final cuenta con la posibilidad de
imprimir nuevamente los comprobantes de
las compras realizadas.

El cliente final acceder a la sala
presentando el comprobante de compra de
forma visual.

El cliente podra ver el detalle de los
espectaculos.

Permite al cliente final ver la distancia a los
complejos mas cercanos y como llegar a los
mismos.

Tabla 2-1: Requerimientos Mddulo de Cliente

Mddulo de Administracion

RF13: Gestion Web

de clientes

Permite a los administradores del sistema la
gestion de los clientes registrados.
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RF14: Gestién
de Usuarios

RF15: Gestion
de Roles

RF16: Gestion
de Productos

RF17: Gestion
de Convenios

RF18: Gestién
de Combos

RF19: Gestion
de
Promociones

Web

Web

Web

Web

Web

Web

Permite a los administradores del sistema la
gestién de los usuarios del sistema, los cuales
seran encargados por ejemplo de la gestién
de productos, salas, promociones, etc.

Para determinar las funcionalidades a las que
cada usuario tendra acceso, se le asignaran
los diferentes roles del sistema.

Permite a los administradores del sistema la
gestion de los roles a ser asignados a los
usuarios internos del sistema. Los roles
determinan a que funcionalidades provistas
por el sistema tienen acceso.

Permite la gestion de los productos dentro del
sistema, los cuales son ofrecidos al cliente
para su compra. Los mismos van desde la
entrada a una funcibn a golosinas o
recuerdos.

Permite la gestion de convenios con otras
empresas, los mismos se pueden ver como
una agrupacion de usuarios del sistema, los
cuales por ejemplo pueden obtener algln tipo
de beneficio, el cual se define como una
promocion. Desde estid gestibn se pueden
agregar o quitar usuarios asi como hacer una
carga masiva, por ejemplo desde un archivo.

Permite combinar los productos que se
ofrecen al cliente para su compra a un precio
promocional.

Permite a los administradores del sistema
generar en forma dindmica diferentes
promociones de manera de incentivar la venta
en el sistema.

Seleccionando un beneficio (como un
descuento, obsequio, producto, etc.) y una
condicidon entre otras opciones se pueden
crear las diferentes promociones.

Las condiciones pueden ser: un rango de
fechas, stock, forma de pago, etc.

De esta manera el usuario puede crear
diferentes promociones.
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RF20: Gestion
de Complejos

RF21: Gestién
de Salas

RF22: Gestion
de
Espectéaculos

RF23:
Validacion de
Ordenes de
Compras

RF24: Banner
de Publicidad

RF25: Trivias /
Sorteos

RF26:
Cartelera de
Espectaculos

RF27:
Administracion
de bitacora

RF28:
Respaldos

RF29:
Reportes

Web

Web

Web

Web, Moévil

Web

Web

Web

Web

Web

Web

Permite a los administradores del sistema la
gestion de los complejos.

Permite a los administradores del sistema la
gestibn de salas pertenecientes a los
complejos en las que se exhiben los
espectaculos.

Permite la gestion de espectaculos en el
sistema que seran ofrecidos al cliente en el
momento de realizar una compra.

En el lugar del evento, previo acceso a la sala
se puede realizar la validacién de las 6rdenes
de compras que los clientes hayan realizado
en el sitio Web o via Movil. La validacion se
puede llevar a cabo de varias formas, como
lector de cbdigo de barras, lector de codigo
QR, manual, etc.

El sistema permite la creacion de publicidad a
ser desplegada en el sitio del cliente, la misma
cuenta con informacion de los espectculos o
promociones que se desee publicitar,
pudiendo en todo momento establecer un
orden para los mismos.

El sistema permite mecanismos para
incentivar el registro en el sitio y generar base
de clientes, para realizar ofertas de
promociones o0 simplemente publicitar una
funcién o evento.

El sistema permite  establecer los
espectaculos que se desean desplegar (y el
orden) en un banner.

El sistema permite ver todas las actividades
gue realizaron los usuarios internos del
sistema, los clientes finales, asi como también
los errores ocurridos en el sistema.

El sistema da la posibilidad de realizar
respaldos de los datos pudiendo restaurarlos
en caso de ser necesario.

El sistema genera reportes de las actividades
del sistema de manera que los
administradores puedan realizar un
seguimiento.

20



RF30: Gestion  Web
de Campafias

El sistema permite la realizacion de campafias
dirigidas a publico especifico. Las mismas
pueden ser por SMS, correo electrénico o
alerta en el sitio, para lo que se puede tener
en cuenta, tanto el historial de compras, asi
como también sus preferencias, sala que
concurre frecuentemente, funciones vistas,
formas de pagos utilizadas, etc.

Tabla 2-2: Requerimientos Mddulo de Administracion

2.4.2. Requerimientos No Funcionales

RNF1: Portabilidad

RNF2: Seguridad

RNF3: Usabilidad

RNF4: Confiabilidad

RNF5: Extensibilidad

RNF6: Modificabilidad

RNF7: Aplicacion movil

El sistema estarAd disponible para su acceso,
independientemente de la plataforma o dispositivo que
el usuario utilice.

Todos los datos de clientes se almacenan en base de
datos propias, de esta manera se tendra control total
sobre la informacion. Los datos sensibles como las
contrasefias se almacenaran utilizando algoritmos de
Hash para que los mismos no sean reversibles,
cumpliendo con las normas de seguridad solicitadas por
Grupocine.

El sistema web y la aplicacion mévil deben proveer una
interfaz grafica atractiva e intuitiva para el usuario,
logrando que el mismo sea capaz de utilizarlo sin una
capacitacién previa.

Los fallos deben ser minimizados porque representan la
cara visible de la empresa en la web y su disponibilidad
debe ser alta.

Facil adaptacion del producto a los cambios de
especificacion durante el proceso de construccion, de
esta manera se logra agregar nuevos requerimientos
con el menor impacto posible.

El sistema debe permitir adaptarse a diferentes clientes
de forma dinamica, rapida y con bajo costo.

El sistema debe contar con una aplicacion para
dispositivos méviles

Tabla 2-3: Requerimientos No Funcionales
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3. Descripcion de la solucion

La solucion a la problemética planteada en la seccion anterior, fue el desarrollo de un
sistema Web y otro movil. A continuacion se describen las principales funcionalidades,
las decisiones técnicas y vistas arquitectonicas.

3.1. Descripcion funcional del producto

3.1.1. Desarrollo Web

El desarrollo web cuenta con dos sitios, el denominado Front-end y el Back-end
(Figura 3-1).

Cliente Final Usuario Interno Administrador

Front-end Back-end

Figura 3-1: Tipos de usuarios / Interaccion con sistemas

El Front-end brinda acceso a los clientes finales del sistema, el cual cuenta con las
siguientes funcionalidades (Figura 3-2):
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Registro de
Clientes

Edicion de
Perfil

Compra de
Productoy
Promocion

Comentar
eventos

Registrarse o
8 Evaluacion de Compra de
Espectaculo Ticket

con Redes
Sociales

Seleccion de
Butaca

Front-end

Historial de
compras

Reimpresion
de

o Comprobante
Integriacion

con Redes
Sociales

Ver detalle de
eventos

Figura 3-2: Front-end Web

El Back-end brinda acceso a los usuarios de la empresa y a los administradores. Las
funcionalidades con las cuales cuenta son las siguientes (Figura 3-3):
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Gestion de
Usuarios

Gestion de
Roles

Gestion de
Productos

Gestion de
Convenios

Gestion de
Combos

Gestion de
clientes

Reportes

3.1.2. Desarrollo Movil

Gestion de
Promociones

Back-end

Administracion de
bitacora

Figura 3-3: Back-end Web

Gestion de
Salas

Gestion de
Complejos

Gestion de
Espectaculos

Validacion de
Ordenes de

Compras

Banner de
Publicidad

Gestion de
Campafias

Trivias /
Sorteos

Cartelera de
Espectaculos

En el desarrollo movil al igual que en el caso de desarrollo Web, existen dos

aplicaciones.

La aplicacion dirigida a los clientes finales,

pretende maximizar la experiencia de

usuario en celulares o tabletas a través del uso de las capacidades de los mismos y
de su contexto. Un ejemplo de estas funcionalidades es el uso del GPS para encontrar
el complejo mas cercano, la distancia a dicho complejo y la forma mas simple de llegar
a pie o en automovil. En la siguiente figura se describen las funcionalidades brindadas

(Figura 3-4):
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Registro de Ver detalle de Complejo mas Compra de
Clientes eventos cercano Ticket

Historial de
compras

Edicion de
Perfil

Front-end

Busqueda de Ver
complejos Comprobantes
cercanos

Integracidon
con Redes
Sociales

Seleccion de
Butaca

Figura 3-4: Front-end Movil

El desarrollo de la aplicacion movil dirigida a los usuarios de la empresa que se
encuentran en la entrada de cada una de las salas, les permite validar y certificar el
uso de una entrada de forma rapida y simple a través de un codigo QR.

3.2. Descripcion técnica del producto

3.2.1. Desarrollo Web

El desarrollo web se basa en el uso de DotNetNuke (DNN) como Sistema de Gestion
de Contenido (ver Arquitectura). Dicho desarrollo cuenta con dos sitios con diferentes
prestaciones, el Front-end y Back-end. Esto permite que las funcionalidades de los
sitios estén dirigidas a usuarios particulares con funciones particulares. En el caso del
Front-end, dirigida a los clientes finales con las funciones que le permiten estar
informados de los eventos, las salas y realizar compra de entradas. Y en el caso del
Back-end a los integrantes de la empresa, a los cuales les permite gestionar el
sistema.
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La instalaciéon de la aplicacién es posible realizarla en servidores que cuenten con
Windows Server o servidores Azure debido a la flexibilidad que nos brinda DNN para
la instalacion de sus componentes. Con respecto al almacenamiento de los datos se
requiere servidor SQL Server o SQL Server Azure, logrando con estas opciones poder
escalar la solucién de manera sencilla.

La comunicacion entre los navegadores y el servidor se realiza por defecto mediante
el protocolo HTTP, siendo también posible el uso de HTTPS ya sea para determinadas
paginas o para todo el sitio, siendo configurable desde la propia interfaz DNN.

3.2.2. Desarrollo Movil

El desarrollo para movil se realizé especialmente para dispositivos con sistema
operativo Android. Cabe resaltar la gran compatibilidad que ofrece, ya que es posible
su instalacion en versiones Android 2.3 o superior (ver Tecnologia).
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4. Proceso de desarrollo

4.1. Proceso

4.1.1. Procesos de ingenieria

El modelo de proceso utilizado consiste en dos fases claramente definidas, una inicial
con el objetivo de extraer los requerimientos base y una segunda fase se utilizada
para la construccion del producto (ver Anexo — Justificacion del proceso de desarrollo).

Fase de extraccion Fase de construccidn del praoducto

de requerimientos Daily

Mesting

Annlisis

Investigmnciion

I ||1|:Il'| et mekon

Andlisis Planificncion

.‘ﬁ'rguri:iri.r.'!n Extraccion Testing Generacion O 10,

Planning Sprint Restrospective

Sprint Review

Meeting

D e

Figura 4-1: Proceso de Ingenieria

Especificacion Validacion

Para la extraccion de requerimientos se necesitaba un mecanismo que nos permitiera
obtener los requerimientos de forma incremental, permitiendo la validacion temprana
y progresiva con el cliente. Esto se debio al desconocimiento del negocio y que se
queria obtener la mayor cantidad de requerimientos comunes, por lo que se utilizé un
ciclo de vida en espiral.

En cada iteracion se conté con un punto de decision donde se establecia la
continuidad de la extraccion de requerimientos o se pasaba a la siguiente fase. De
esta manera se obtuvo una lista de requerimientos previamente validados con el
cliente al finalizar la primera fase. Dicha lista se utilizO como insumo para generar el
Product Backlog de la siguiente fase.
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Figura 4-2: Extraccion de requerimientos

Para el proceso de construccion se optdé como base del proceso el marco de trabajo
definido por Scrum. Esto se debid principalmente a la posibilidad que nos brinda dicha
metodologia para incluir nuevos requerimientos y priorizar los existentes en cada
Sprint. Adicionalmente se necesitaba documentacién generada en la metodologia
tradicional y no por Scrum, por lo que se definié un modelo tipo de iteraciones (basado
en cascada), en el cual se definieron las siguientes etapas: generacion de casos de
uso, analisis/investigacion, desarrollo y pruebas.

Todas las etapas eran opcionales y tenian los siguientes objetivos:

e Generacion de casos de uso: en dicha etapa se generaba los casos de uso
detallados y se validaban con Grupocine.

e Andlisis/investigacion: dependiendo de las tareas se requeria analizar el
impacto del cambio y la mejor forma de implementarlo o la investigacién con
diferentes objetivos, por ejemplo la implementacion de determinada
funcionalidad en otros sitios o el estudio de determinada tecnologia.

e Desarrollo: etapa destinada a la codificacion de la tarea.

e Pruebas: pruebas formales de la tarea realizada.
La planificacion de cada Sprint determina qué tareas se incluyen y el esfuerzo
requerido para completarlas. Cada iteracion podra tener sus particularidades sobre

las fases antes definidas siendo posible realizar Sprints que contengan todas las fases
0 solamente algunas.
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4.1.2. Procesos de gestion

Los procesos de gestion utilizados fueron:

e Gestion de la calidad, permite asegurar la calidad del producto mediante tareas
de validacién, verificacion, revision, resolucion de problemas y documentacion
de actividades.

e Gestion de la configuracion, provee el resguardo de productos, control de
cambios, versionado de elementos de configuracion, infraestructura de trabajo
y comunicacion.

e Gerencia, actividades de gestiébn de riesgos, gestibn de comunicaciones,
planificacién general, control de proceso entre otras tareas.
4.1.3. Indicadores de proceso

Se definié un conjunto de indicadores para evaluar el proceso

e Desviacién del cronograma
Desviacion del cronograma = (Cantidad dias estimada — Cant.dias real)
Permite determinar el desvio real en dias de cada fase del cronograma, en el mismo
se establece la diferencia entre la cantidad de dias establecidas al inicio con la

cantidad de dias finales. Cuanto mas cercano a 0, menor es el desvio. Se espera que
el resultado esté entre 0% y 20%.

e Temperatura del grupo
Temperatura del grupo = Valor determinado por Encuestas
Mediante encuestas mensuales se media la temperatura interna del equipo. Cuanto

mas cercano a 5, mejor la temperatura. Se espera que el resultado esté entre 3,5y 5
(ver Anexo - Encuesta Mensual y Anexo - Resumen Encuesta).

e Temperatura con el cliente

Temperatura con el cliente = Valor determinado por Encuestas
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Por medio de encuestas realizadas de forma mensuales se media la temperatura con
el cliente. Cuanto mas cercano a 5, mejor era el trato con el cliente. Se espera que el
resultado esté entre 3,5 y 5 (ver Anexo - Encuesta Mensual y Anexo - Resumen
Encuesta).

4.1.4. Medicién y seguimiento

En la siguiente seccién se detallan las métricas recolectadas para cada uno de los
indicadores y el andlisis de los mismos.

Desviacion del cronograma

Al iniciar el proyecto se realiz6 un cronograma macro donde se detallaban las fechas
iniciales y finales de cada fase. Al avanzar el proyecto se fue detallando y ajustando
cada una de las fases de modo de tener una mejor estimacion de las tareas a
desarrollarse.

Desviacion del cronogrma

200 183
Inicial ®mFinal mDesviacion (dias)

150
100

50

0

-7
« . . . . . . . . . -17

50 Fase Inicial Elaboracion Relevamiento inicial Ejecucién Preparacién entrega

Figura 4-3: Desviacion del cronograma

Como se puede observar, los mayores desvios fueron en las etapas de “Elaboracion”
y “Preparacion de entrega”, los cuales llegaron a un 33-34% sobrepasando la meta
fijada, de todas formas el desvio total acumulado fue de un 5%, el cual qued6 dentro
de los valores esperados (ver Anexo — Evolucion de fechas de cronograma)
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Temperatura del grupo

Mensualmente se realizaron encuestas internas con el fin de medir la temperatura del
grupo y la temperatura con el cliente. En el siguiente gréafico se detallan los valores a
lo largo proyecto.

Temperatura del grupo
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Figura 4-4: Grafico de la temperatura del grupo (Anexo — Resumen Encuesta)

Todos los meses los valores obtenidos estuvieron dentro del rango esperado, siendo
el promedio de un 4,6% (teniendo en cuenta que para la pregunta “Si tuviera la
posibilidad, cambiaria de grupo” el valor 6ptimo es 1). Esto demuestra que el grupo
en todo momento tuvo una interaccion fluida, de que nadie se sintié excluido y todos
se sentian comodos.

Temperatura con el cliente

Se utilizaron encuestas mensuales (al igual que para la temperatura del grupo) para
lograr un correcto seguimiento.
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Temperatura con el Cliente
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Figura 4-5: Temperatura con el Cliente

Los datos mas significativos corresponden al mes de Julio debido a la alta temporada
y su baja disponibilidad, esto provocé que el promedio para dicho mes sea menor al
esperado. Sin embargo el promedio los 7 meses fue de 3.4, levemente inferior al
minimo esperado.

4.1.5. Evolucién del proceso durante el proyecto

El proceso ha evolucionado a través del proyecto. Inicialmente se contaba con un
Sprint de adaptacién de 13 dias para conocer la metodologia y determinar la velocidad
del equipo, pero antes de comenzar se decidié realizar 2 Sprints de adaptacion de 7
dias cada uno para ajustar mejor la velocidad del equipo.

También en la version inicial se tenia contemplado la realizacion de 4 Sprints de
desarrollo de 21 dias cada uno y 2 Sprints de pick-up de 13 dias cada uno, en los que
se realizarian tareas tales como refactoreo, ajustes de arquitectura o correccion de
errores. Finalmente se realizaron 10 Sprints de 13 dias para mitigar los posibles
desvios por la inexperiencia del equipo.

El principal cambio en el proceso fue que se realizaron los Daily Meeting de forma
diaria y no semanalmente como se habia planteado inicialmente, de manera de lograr
un mejor seguimiento del equipo y detectar posibles problemas de manera temprana.
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4.2. Ciclo de vida

La instanciacion del proceso para el proyecto conté con 3 semanas para la extraccion
inicial de requerimientos y se definieron 12 Sprints para la etapa de construccién,
detallados de la siguiente manera:

e 2 Sprints de 7 dias para adaptarse a la metodologia.

e 10 Sprints de 13 dias para la construccion del producto.

Mediante el proceso de extraccion de requerimientos se genero una lista inicial de 28
requerimientos validados por el cliente, que fueron agregados al Product Backlog
como insumo del proceso de construccion. En cada Sprint se realizo la actualizacion
de los casos de uso sobre los requerimientos seleccionados en la iteracion,
actualizando el ESRE y quedando abierto a cambios y nuevos requerimientos.

Durante la etapa de construccion se agregaron 2 nuevos requerimientos no
detectados en la fase inicial de extraccion (“RF15: Gestion de Convenios” y “RF28:
Gestién de Campafias”), los mismos no fueron detectados en la fase inicial porque no
estaban presentes en otros sitios ni en el sistema actual de Grupocine, dicho
requerimiento surgié debido al inicio de negociaciones por parte de Grupocine con
varias empresa locales para lograr beneficios para sus clientes. Tal como lo indica la
metodologia Scrum, los mismos fueron priorizados y agregados al Product Backlog.

4.2.1. lteraciones

Se realizaron 5 iteraciones junto a Grupocine sobre el ciclo de extraccion de
requerimientos, de modo de obtener la mayor cantidad de requerimientos, a su vez
los mismos eran validados.

Para la segunda fase del proceso correspondiente a la construccién del producto es
gue se realizaron 12 iteraciones tal como se detallé anteriormente en el Ciclo de Vida.

4.2.2. Roles

Los roles fueron determinados por las habilidades de cada uno y preferencias.
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El integrante que ocup6 determinado rol, fue el responsable de asegurar y verificar la
realizacion de todas las actividades del area de ingenieria de software, las actividades
en general fueron realizadas por todos los integrantes.

En la siguiente tabla se detalla cada rol junto a su descripcion asi como también el
responsable del mismo.

Gerente de
Proyecto

Ingeniero de
Requerimientos

SQA y SCM

Arquitecto

Desarrolladores

Testers

Product Owner

ScrumMaster

German fue asignado como responsable de establecer el plan
del proyecto y la obtencion / coordinacion de los recursos para
completar el plan en tiempo.

Responsable de definir los requerimientos y realizar el
relevamiento con Grupocine, el rol lo ejecutd Pablo.

Encargado del area de SQA y SCM. Son procesos de apoyo los
cuales fueron importantes durante todo el proyecto. Las
principales tareas consistieron en crear los planes de calidad y
de configuracion, asegurando su correcta ejecucion.
Juan fue designado como responsable de dicho rol.

Durante el proyecto, se encargd de la confeccion de la
arquitectura respetando los lineamientos establecidos por
DNN. Esto implico un trabajo en conjunto con el Ingeniero en
Requerimientos para poder contemplar los requerimientos no
funcionales.

Alejandro se desempefio en el rol de Arquitecto.

Responsables de la ejecucion técnica del proyecto.
Todo el equipo se desempefio en la tarea.

Responsable de la ejecucion de las pruebas de software.
Al igual que el rol de desarrollador, todo el equipo ejercio el rol.

Este rol fue compartido entre el representante de Grupocine y
los integrantes del grupo. La redaccion de los Casos de Uso
estuvo a cargo de los integrantes, la validacién de negocio la
realizé Grupocine y la priorizacién fue en conjunto siendo luego
ingresados en el Product Backlog.

Pablo ejercio el rol por su conocimiento sobre la metodologia y
la plataforma DNN en su experiencia laboral, posicionandolo
como la persona idonea para desempefar dicho rol y poder
eliminar los posibles obstaculos que se les presenten a diario a
los demas integrantes.
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Scrum Team El equipo fue integrado por Pablo, Juan, Alejandro y German.

Tabla 4-1: Descripcion de roles y responsables

4.2.3. Ceremonias

Para la fase inicial de extraccion de requerimientos se definieron reuniones semanales
con el cliente donde se realizé la extraccion y validacion de los requerimientos.
Adicionalmente se realizaban reuniones internas buscando la generacion de nuevos
requerimientos a través de tormentas de ideas, en las cuales se analizaban las
funcionalidades existentes en otros sitios con la idea de generar valor agregado sobre
las mismas y sugerir nuevas ideas por parte del equipo.

En la fase de construccion se realizaron cuatro tipos de ceremonias, tal como lo
sugiere Scrum:

e Sprint Planning: se llevaba a cabo al inicio de cada Sprint, en la cual se definia
el trabajo a realizar durante el Sprint, realizando las estimaciones por parte del
equipo mediante Planning poker y determinando qué requerimientos podrian
ser realizados en el tiempo del Sprint dependiendo de su prioridad.

e Daily meetings: se realizaban de forma diaria via Skype ya que no trabajamos
en el mismo lugar fisico y debia efectuarse con una duracion no mayor a 15
minutos. Tenian como objetivo que el equipo esté al tanto de las tareas que
estaba realizando el resto de sus integrantes, en esta reunion se debia
comentar ¢,Qué hice?, ¢ Qué voy a hacer? ¢ Tengo algun problema que no me
deje continuar?

e Sprint Review: reunion realizada al finalizar cada Sprint en la cual se
determinaba qué tareas fueron finalizadas durante el Sprint y se presentaba el
incremento a los interesados.

e Sprint Retrospective: al finalizar cada Sprint se realiza la revision interna del
mismo con el fin de determinar lo que se hizo bien, los problemas que
aparecierony la resolucion de los mismos. Fue utilizada para la mejora continua
del proceso introduciendo las mejoras en el proceso antes de iniciar el siguiente
Sprint.
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5. Gestion de proyecto

5.1. Estrategia de gestion

Con el objetivo de cubrir todas las areas del proyecto y tener una vision global del
mismo se planificaron las etapas principales con fechas estimadas de inicio y fin. Esto
permitié obtener una perspectiva general de la duracion del mismo y planificar grandes
hitos a considerar como marco de referencia.

El proyecto se dividié en cinco etapas bien definidas:

e Fase inicial: Se definieron objetivos, roles, elaboracion del plan global de
proyecto, reuniones iniciales con Grupocine, estudio de herramientas a utilizar,
planificaciones en general.

e Elaboracién: Definicion de proceso, ciclo de vida, deteccién de riesgos, plan de
comunicaciones, actividades de SQA y SCM, indicadores y métricas, métodos
y técnicas de relevamiento.

¢ Relevamiento inicial: Reuniones perioddicas con Grupocine e investigacion de
sitios web y aplicaciones mdviles tanto nacionales como internacionales.

e Ejecucion: Realizacion de Sprints con sus fases de generacion de casos de
uso, andlisis, implementacion y testing, tanto web como movil.

e Preparacion de entrega: Completitud y correccion de documento formal,
armado y ensayos de defensa final.

En la siguiente figura se muestra un diagrama con los hitos y fechas de entrega de
todo el proyecto que oficié de hoja de ruta para el equipo a lo largo del proyecto.

Fase Inicial Elaboracion

Inicio Fin Inicio Fin
10/04/2013 28/04/2013 29/04/2013 23/05/2013

Inicio

24/05/2013 30/07/2013

Definiciones y Plan SQA/SCM Especificacion

conclusiones Gestion Riesgos Primaria de
Gestién Comunic. requerimientos

Figura 5-1: Diagrama de Entregas fases iniciales
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Preparacion entrega
Inicio Fin
01/02/2014 06/03/2014

Fin
31/01/2014

Inicio
1/08/2014

Fin del

Aplicacion movil Desarrollo

Finalizada finalizado Proyecto

Figura 5-2: Diagrama de Entregas fases finales

La fase de ejecucion tuvo su propia planificacion a fin de construir el producto de forma
ordenada.

Se marcé como objetivo un esfuerzo semanal de 15 horas por integrante sumado a
las horas dedicadas a las ceremonias que propone la metodologia Scrum.

Al iniciar la ejecucion se creo el Product Backlog con actividades a realizarse durante
todo el proyecto. Estas eran derivadas de los requerimientos y otras actividades
necesarias como capacitaciones, actividades de SQA, SCM, arquitectura,
investigacion, etc.

Nuevos requerimientos o actividades a realizar que no fueron consideradas al inicio
se agregaron posteriormente al Product Backlog y priorizaron a medida que se
determind la necesidad.

Las actividades fueron organizadas en Sprints segun su prioridad y restriccion técnica.
Previo comienzo a cada iteracion se realizé una estimacion de las actividades siendo
posteriormente ingresadas en el Sprint por comenzar, hasta completar la capacidad
de trabajo del equipo.

Scrum recomienda utilizar un sistema de puntajes para la estimacién, donde el puntaje
de cada actividad no necesariamente se relaciona con la estimacion de la duracion,
sino con respecto a la complejidad. El equipo no se sentia comodo mediante esta
técnica, dado que ya estaba acostumbrado a realizar estimaciones fundamentadas en
esfuerzo, siendo éste el elemento que se utilizo.

5.2. Seguimiento y evaluacion de iteraciones

Al inicio de cada Sprint se realizaba una reunion presencial que constaba de varias
partes.
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Se realizaba la ceremonia Sprint Retrospective del Sprint anterior. Para las actividades
gue no habian sido completadas se evalud su motivo y fueron ingresadas nuevamente
en el Product Backlog para ser consideradas en Sprints siguientes. Ademas fue el
momento oportuno para presentar aquellas actividades finalizadas que fuesen
relevantes para posteriores desarrollos o a la opinién del equipo o cliente.

A continuacion se realizaba el Sprint Planning de la siguiente iteracién, tomando
actividades del Product Backlog y realizando la estimacion correspondiente de sus
tareas. Las mismas podian ser tomadas por un integrante particular en caso de
preferencia, realizacion de tareas anteriormente relacionadas 0 experiencia
tecnolégica. De modo contrario quedaban ingresadas sin asignacion hasta que
cualquier integrante la tome para su realizacion.

En gran parte de las reuniones mantenidas, se conté con el apoyo del tutor para
responder preguntas u orientar al equipo sobre cualquier tema a discutir.

Las ceremonias de Daily Meetings que se realizaban semanalmente durante los
primeros Sprints eran efectivas pero demasiado extensas por la cantidad de temas a
tratar. Posteriormente, con el cambio en el proceso, pasando a tener Daily Meetings
diarios, se redujo la cantidad de temas y por lo tanto la duracion de las reuniones.

Durante la ejecucién del Sprint todos los integrantes tuvieron plena comunicacion via
medios electronicos, apoyandose en llamadas por Skype e intercambio de mails,
repercutiendo positivamente en la coordinacion y resultados obtenidos.

Se cred una planilla para el registro de horas en la cual cada integrante complet6 de
forma diaria el tiempo dedicado a las actividades realizadas. De esta forma se logré
verificar si el esfuerzo realizado era acorde al planificado y evaluar la correctitud de
las estimaciones realizadas.

5.3. Gestion de alcance

Al iniciar la etapa de requerimientos la meta fue poder generar la mayor cantidad de
requerimientos sin tener en cuenta el tiempo que podia insumir la realizacion de los
mismos y de esta forma absorber todo el conocimiento del negocio que Grupocine nos
podia brindar ya sea para el desarrollo del producto durante el proyecto o a futuro
como potencial emprendimiento. Con dicho objetivo es que se extrajeron 30
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requerimientos funcionales, los cuales al ser implementados para la interfaz web y la
interfaz movil son un total de 41.

En la siguiente tabla se detalla la cantidad de requerimientos por tipo y cuales
guedaron dentro del alcance y cudles quedaron para una segunda fase:

I NS T BN

Modulo de Cliente

Modulo de Administracion

-——

Requerimientos Desarrollados

Requerimientos Fase 2 6 0 6
Tabla 5-1: Resumen de Requerimientos

El objetivo primordial fue construir un producto funcional, por tal motivo no se definid
ni comprometiéo un alcance con el cliente, sino que se contaba con una lista de
necesidades que se iban transformando en requerimientos. El alcance se definié
basado en el tiempo planificado para los Sprints de ejecucion. En tal sentido se logré
completar 35 requerimientos y delegando otros 6 a una futura fase dos. La definicion
de que requerimientos quedaban fuera del alcance inicial del proyecto se dio de forma
natural al ir seleccionado en forma consensuada con Grupocine cuéles requerimientos
eran prioritarios.

5.4. Gestion de riesgos

5.4.1. Identificacion de riesgos

Al comenzar la fase de elaboracion, se realizé un listado primario de riesgos
identificados mayormente a través de tormenta de ideas. A su vez se estudiaron otros
proyectos de grado anteriores pertenecientes a Software Factory con el objetivo de
asegurar que los riesgos mas comunes estaban siendo contemplados. De igual forma
se tuvieron consideraciones especiales a riesgos que podian surgir por la utilizacion
de tecnologias desconocidas.

En las reuniones de Sprint Review se evalué el surgimiento de nuevos riesgos que en
caso de existir, se agregarian al listado original y se estableci6 la estrategia a seguir,
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factor disparador y accion a tomar. En esta oportunidad las principales fuentes para
su identificacion fueron: el andlisis de requerimientos, entrevistas con el cliente y
andlisis de actividades de cada rol.

Listado de principales riesgos identificados

1.

Poca participacion del cliente: si el cliente no tiene el involucramiento esperado
en los momentos que asi lo requieran, puede generar mala definicion de
requerimientos y por lo tanto la construccion de un producto que no se ajuste a
las necesidades, atrasos al proyecto.

Errores de estimacion: si se producen errores en la estimacion, el alcance del
proyecto puede verse comprometido.

Falta de experiencia en las herramientas de desarrollo: si el equipo tiene
dificultades con herramientas de desarrollo poco conocidas puede provocar
sobreesfuerzo, atrasos y problemas de calidad.

Problemas de dedicacidon del equipo: si el equipo no puede llevar a cabo la
dedicacion esperada se afecta la planificacion y los objetivos del proyecto se
ven comprometidos.

Fallas en la arquitectura: puede generar un sistema rigido o fragil que se
traduce en una disminucién de la calidad del producto.

Poco involucramiento del creador del sistema interno de Grupocine: si el
personal técnico del cliente es reacio a brindar informacion sobre el sistema
actual, la integracion exige un mayor esfuerzo provocando corrimiento de
cronograma.

Disefo gréafico pobre o poco atractivo: si el look and feel de la interfaz de usuario
no es del agrado del cliente final, éste no se ve motivado a usar el sistema.

Desconocimiento del negocio: toma de decisiones desacertadas que generen
re trabajo o0 no se cubran las necesidades del cliente.
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9. Falta de experiencia en procesos de gestion: puede provocar desfasajes de
cronogramas o incumplimiento de entregables.

10.Fallas en la definicién de los requerimientos: requerimientos ambiguos o mal
interpretados o con especificados incorrectamente pueden provocar re trabajo.

11.Mala usabilidad del sistema: si el sistema no cuenta con facilidad de uso y
aprendizaje puede provocar menores ventas, frustracion de usuarios y hasta
su inutilizacion.

12.Conflicto entre integrantes: al ser la primera experiencia en trabajo conjunto
entre todos los integrantes, pueden generarse conflictos que afecten la
dedicacion esperada impactando negativamente en el resultado del proyecto.

13.Fallas de SCM o pérdida de ECS: provoca atrasos y reduccion de calidad del
producto.

5.4.2. Andlisis cualitativo

Luego de su identificacion, se realizo un analisis cualitativo de los riesgos evaluando
su magnitud. Para ello se determind la probabilidad de ocurrencia y el impacto que
provoca su concrecion, utilizando la siguiente escala:

‘ Probabilidad de ocurrencia ‘

0 Ninguno 0 Improbable
1-2 Marginal 1% - 20% Poco probable
3-4 Poco importante 21% - 40% Probable
5-6 Importante 41% - 60% Muy probable
7-8 Critica 61% - 80% Altamente probable
9-10 Catastrofica 81% - 100% Se convierte en problema
Tabla 5-2: Valoracion de Impacto Tabla 5-3: Valoracion de Ocurrencia
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De esta forma fue posible ordenarlos por su importancia y prestar especial atencion
y esfuerzo a los de mayor valor. Se elabor6 un plan de respuesta que consta de las
siguientes estrategias:

e Evitar: Modificar el plan para eliminar la amenaza que representa el riesgo
adverso.

e Transferir: Trasladar el impacto de la amenaza a un tercero.
e Mitigar: Reducir la probabilidad y/o impacto del riesgo adverso.

e Aceptar: No cambiar el plan y afrontar el riesgo.

Impacto
5-6

Transferir o
Mitigar

1% - 20%

21% - 40 %

o Mitigar
0 Mitigar

41% - 60%

Probabilidad

0 Mitigar
Transferir o| Transferir

Mitigar 0 Mitigar
Tabla 5-4: Relacién Probabilidad / Impacto

81% - 100%

A continuacién se presenta la estrategia asociada, accion a tomar y recursos
involucrados elaborados para cada riesgo al momento de su deteccion.

Riesgo 1. Poca participacion del cliente.

Estrategia: Aceptar.

Accidn: Resaltar la importancia de su participacion e involucramiento para el éxito del
proyecto.

Involucrados: Cliente, equipo.

Disparador: El cliente no concede reuniones o comunicaciones durante un mes.
Plan de contingencia: Informar a la direccion de la empresa y buscar alternativas
para validaciones de requerimientos.

Riesgo 2. Errores de estimacion.

Estrategia: Aceptar.

Accidén: Realizar seguimiento semanal para detectar inmediatamente el desvio e
intentar corregirlo.
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Involucrados: Equipo.

Disparador: El equipo tiene una desviacion que supera el 25% de lo estimado para
un Sprint.

Plan de contingencia: Ajustar las estimaciones y revisar compromiso y esfuerzo.

Riesgo 3. Falta de experiencia en las herramientas de desarrollo.

Estrategia: Transferir o mitigar.

Accion: Cursar electiva de Disefio de aplicaciones mdéviles. Elaborar pruebas de
concepto para la utilizacion de camara, mapas, GPS, almacenamiento en dispositivo
y transferencia de datos (ver Anexo — Mitigacion de riesgos movil).

Involucrados: Equipo.

Disparador: El equipo permanece sin avanzar en el desarrollo mas de una semana.
Plan de contingencia: Profundizar en capacitaciones y buscar ayuda de expertos.

Riesgo 4. Problemas de dedicacién del equipo.

Estrategia: Aceptar.

Accioén: Planificacién y comunicacion interna. Determinar roles de apoyo.
Involucrados: Equipo.

Disparador: Un integrante del equipo no completa la dedicacion esperada durante 3
semanas consecutivas.

Plan de contingencia: Asumir el rol por parte del que tiene el rol de apoyo.

Riesgo 5. Fallas en la arquitectura.

Estrategia: Aceptar.

Accion: Validar arquitectura con expertos.

Involucrados: Arquitecto, equipo.

Disparador: Para completar un requerimiento funcional, es necesario refactoreos que
superan las 4 horas.

Plan de contingencia: Redisefar arquitectura.

Riesgo 6. Poco involucramiento del creador del sistema interno.

Estrategia: Transferir o mitigar.

Accion: Resaltar la importancia y vitalidad de la integracion para el éxito del proyecto
y realizar seguimiento semanal.

Involucrados: Cliente, equipo.

Disparador: El personal técnico tiene atrasos superiores a 2,5 semanas para enviar
la informacién solicitada.

Plan de contingencia: Informar a responsables (cliente) para buscar alternativas.

Riesgo 7. Disefio grafico pobre o poco atractivo.
Estrategia: Aceptar.
Accion: Tomar como ejemplo plantillas referentes.
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Involucrados: Equipo.
Disparador: Las pruebas beta no son superadas por al menos 4 de cada 10 usuarios.
Plan de contingencia: Evaluar compra de templetes con cliente o delegar disefio.

Riesgo 8. Desconocimiento del negocio.

Estrategia: Aceptar.

Accion: Disefiar estrategia de extraccion de requerimientos temprana.
Involucrados: Cliente, equipo.

Disparador: Imposibilidad de creacién de diagrama conceptual posterior a la
extraccion de requerimientos.

Plan de contingencia: Buscar fuentes de informacion para adquirir el conocimiento.

Riesgo 9. Falta de experiencia en procesos de gestion.

Estrategia: Aceptar.

Accién: Seguimiento y respaldo al GEPRO por otro integrante del equipo.
Involucrados: Gerente, equipo.

Disparador: Contar deficiencias severas en alguno de los procesos de gestion.
Plan de contingencia: Buscar apoyo con expertos.

Riesgo 10. Fallas en la definicion de los requerimientos.

Estrategia: Aceptar.

Accion: Validar requerimiento previo al inicio del Sprint y reportar dudas que surjan
inmediatamente.

Involucrados: IR, equipo.

Disparador: Por lo menos 2 requerimientos necesitan detener su desarrollo durante
un Sprint para volver a ser relevados.

Plan de contingencia: Determinar causa de falla y corregir para que no vuelva a
suceder.

Riesgo 11. Mala usabilidad del sistema.

Estrategia: Transferir o mitigar.

Accidn: Realizar bocetos de pantallas que ayuden a mejorar la usabilidad.
Involucrados: Equipo.

Disparador: Las pruebas con usuarios beta no son satisfactorias para 4 de cada 10
usuarios.

Plan de contingencia: Redisefiar interfaz.

Riesgo 12. Conflicto entre integrantes.

Estrategia: Aceptar.

Accion: Tomar decisiones en consenso y discutir eventuales asperezas entre
integrantes.

Involucrados: Equipo.
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Disparador: Agresion fisica o verbal.
Plan de contingencia: Solicitar ayuda al tutor para resolver el conflicto.

Riesgo 13. Fallas de SCM o pérdida de ECS.

Estrategia: Aceptar.

Accion: Respaldar periédicamente todos los ECS.

Involucrados: SCM, equipo.

Disparador: Perdida de ECS y sin disponibilidad de respaldo.

Plan de contingencia: Determinar causas y responsables. Actuar para corregir con
el menor impacto posible.

5.4.3. Seguimiento y control

Mensualmente se reevaluaron los riesgos por su probabilidad de ocurrencia e impacto
calculando mediante la siguiente formula su magnitud:

Magnitud = Impacto x Probabilidad de ocurrencia

ID Factor de Riesgo 06/13 07/13 08/13 09/13 10/13 11/13 12/13 01/14

1 Poca participacién por 18 18 20 24 21 14 8 2
parte del cliente

2  Error de estimacion 15 21 30 24 21 12 13 13

3 | Falta de experiencia 9 15 30 20 14 8 5 2

en las herramientas
de desarrollo

4  Problemas de 14 14 28 25 15 10 14 10
dedicacidn del equipo

5 Fallasenla 10 12 10 10 15 15 12 6
arquitectura

6 Poco involucramiento 18 18 18 14 14 7 0 0
del creador del
sistema interno

7 | Disefio gréafico pobre y 16 12 20 24 20 18 14 12
poco atractivo

8 Desconocimiento del 12 12 6 3 2 1 0 0
negocio
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9  Falta de experiencia 6 8 6 3 3 2 3 3
en procesos de

gestion

10 Fallas en la definicion 12 12 15 12 8 6 0 0
de los requerimientos

11 Mala usabilidad del 21 21 21 14 18 14 10 8
sistema

12 Conflicto entre 9 9 5 5 5 3 2 0
integrantes

13 Fallas de SCM o 5 6 7 7 7 4 1 1

perdida de ECS

Tabla 5-5: Seguimiento de riesgos

Como se puede observar en el grafico a continuacion, la magnitud de los riesgos
disminuye a lo largo del tiempo. Esta tendencia que se observa fue a consecuencia
de la implementacion de las medidas de mitigaciébn que impactaron positivamente en
la reduccién de la probabilidad de ocurrencia e impacto:

Evolucién de riesgos

35
—=—1 Poca paricipacidn por parte del cliente

—s—2 Emor de estimacion
3 Falta de experiencia en las hemramientas de
desarmollo

4 Problemas de dedicacion de el equipo

—a—h Fallas en la arguitectura

Magnitud

—&—§ Poco involucramiento del creador del sistema
interno

—— 17 Diserio grafico pobre y poco atractivo

—8—§ Desconocimiento del negocio
—e— 9 Falta de experiencia en procesos de gestion

—&— 10 Fallas en la definicion de los requerimientos

—a—11 Mala usabilidad del sistema

Tiempo

Figura 5-3: Evolucion de riesgos

Ninguno de los riesgos considerados alcanzo el evento disparador, las estrategias
elaboradas y el seguimiento continuo para corregir a tiempo potenciales eventos
adversos, provocaron Uunicamente la disminucion de los valores obtenidos.
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5.5. Comunicaciones

Las comunicaciones tanto internas como externas, fueron un factor muy importante
para el éxito del proyecto. Nos permitié asegurar la generacion y distribucién de

informacion del mismo en tiempo y forma a cada involucrado.

Inicialmente se identificé a los interesados:

Equipo: Por el aprendizaje académico y ser los principales responsables de su
realizacion y éxito.

Cliente: Grupocine por ser un sistema desarrollado a sus necesidades.

Usuarios: Obtienen los beneficios de informacién y compras a través de la web
y dispositivo movil.

ORT: Concrecion de un nuevo proyecto de grado y formacién de estudiantes.

Tutor: Orientar al equipo de forma correcta para el logro de los objetivos
planteados.

Competencia de Grupocine: La empresa progresa en cantidad y calidad de
servicios ofrecidos a sus clientes.

Teatros y salas de espectaculos en general: Posibilidad de contar con un

sistema ya desarrollado para el rubro y con rapida adaptacion.

Luego se generd una agenda de comunicaciones a realizar a los interesados que

corresponde.

Emisor ‘Destinatario Método Frecuencia ‘

Miércoles 18:45

Reunion de avance Equipo Equipo Oral TR
Reunién de . . Miércoles 20:00
planificacion Equipo Equipo Oral horas
validacién de Jueves a las 09:15

e Equipo Cliente Oral hrs. durante fase
requerimientos ;

de relevamiento

Dudas de tutoria Grupo Tutor Oral Miércoles 21:00

hrs.
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Cada Cuando es

Temas imprevistos RsEE Grupo Oral (Skype) | cesario

Temas a tratar en Gerente
prox. reunion Cliente Escrito (Mail)  Lunes 10:00 horas

planificacion proyecto
Comunicaciones Gerente Cliente Escrito (Mail) Despges de cada
generales proyecto reunion
Avance dia anterior, Lunes a viernes a
avance diario, Equipo Equipo Oral (Skype) las 22:30 horas
problemas.

. - Integrante del
AL reunion (.j,e equipo Equipo Escrito Jueves
avance y planificacion (rotativo)
Dudas de rol Equipo Docente de Oral formal Cuando.es

apoyo necesario

Tabla 5-6: Planilla de Comunicacion

Tanto las reuniones como las comunicaciones informales entre algunos integrantes
del equipo se realizaron con copia a los demas integrantes a efectos de estar siempre
informados y actualizados.

Las comunicaciones a la universidad y/o tutor se realizaron con previo consenso entre
todos los integrantes.

A efectos de centralizar las comunicaciones via mail con el cliente, el equipo asigné
al gerente del proyecto esta tarea, citando en copia a los demas integrantes.

Todas las reuniones mantenidas con el cliente, fueron registradas en audio de forma
tal que los integrantes que no hubieran participado en ella, obtuvieran la misma
informacion.

Las reuniones del equipo se registraron bajo minutas con el objetivo de plasmar las
definiciones tomadas y temas pendientes (ver Anexo — Minutas de reuniones de

equipo).

5.6. Analisis de problemas de gestion

Poca disponibilidad del cliente: El personal de Grupocine al cual desde gerencia se le
delegd la tarea de proveer los recursos y tiempo necesario para la fase de

48



relevamiento se encontraba sobrecargado de tareas no pudiendo brindar la dedicaciéon
qgue el equipo esperaba. Como alternativa, se profundizdé en la investigacion del
negocio desde el estudio de otros sitios web y servicios similares, aprovechando las
instancias de reunion principalmente para validacion de los requerimientos y consultas
puntuales.

Desafio tecnoldgico: El equipo no contaba con experiencia en herramientas de gestion
de proyectos con metodologia Scrum. Esto provocé que el esfuerzo registrado en
Team Foundation Server Online para los dos primeros Sprints no reflejara la realidad
en los datos obtenidos desde la herramienta. Como solucion se reconstruyd la
informacion gracias al seguimiento de cambios que posee Team Foundation Server,
se realizaron consultas en foros de discusion de la herramienta e hicieron pruebas
para aprender sobre su utilizacion. Las conclusiones fueron presentadas a los demas
integrantes y de alli en adelante el problema quedo resuelto.

5.7. Mediciones

En la siguiente seccion se exponen las métricas recolectadas durante el proyecto. Las
mismas permitieron realizar un seguimiento del proyecto favoreciendo la planificacion,
control, monitoreo y mejora continua.

5.7.1. Esfuerzo por actividad

Todas las actividades realizadas fueron registradas en una planilla Excel donde cada
integrante fue responsable de ingresar la fecha de realizacion, una pequeia
descripcion, hora de inicio, hora de fin y la categoria a la que corresponde. De esta
forma se logro cuantificar el esfuerzo realizado por rubro que sirvié a la gerencia para
detectar posibles desvios y tomar acciones correctivas.

49



. Documentacion
Investigacion 4%

o 4%
Requerimientos m Desarrollo

4%

SCM
3%

® Comunicacion

m Capacitacion

SQA

7% .

Desarrollo & Arquitectura
41%

H Revision

Gestion m Gestion

9%
mSQA

B SCM

Revision

7% E Requerimientos

) - . .,
Arquitectura Investigacion

5%
Capacitacion Comunicacion ® Documentacion
6% 10%

Figura 5-4: Esfuerzo por Actividad

Como se puede observar el rubro que mayor esfuerzo insumié fue desarrollo como
era presumible por las caracteristicas del proyecto. También se observa un porcentaje
reducido de arquitectura debido a la utilizacion del gestor de contenidos, el cual define
la arquitectura central de la aplicacion web. El equipo realizé el disefio arquitectonico
de los médulos desarrollados y la aplicacion mévil.

5.7.2. Esfuerzo por Sprint

En la siguiente grafica podemos ver una comparativa del esfuerzo planificado versus
el realizado por iteracion.
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Figura 5-5: Esfuerzo por Sprint

Podemos notar grandes desviaciones en los primeros dos Sprints provocados por
subestimar la curva de aprendizaje para el desarrollo sobre DNN e inexperiencia en
el marco de trabajo de Scrum. El tercer Sprint fue el primero realizado con duracion
de trece dias, en él se obtuvo una desviacion importante por errores de estimacion
realizando un esfuerzo muy superior al planificado.

Esta situacion fue corregida en las siguientes iteraciones gracias a que ya se contaba
con un marco de referencia de los pasados Sprints obteniendo asi una relacién mas
pareja entre ambos valores que se mantuvo hasta el finalizar la etapa de elaboracién.

5.7.3. Horas totales

El registro de horas se inicid al comenzar el proyecto en abril de 2013 y se mantuvo
hasta finalizar las tareas de cierre de proyecto y documentacién en marzo de 2014.
En total se realizaron 2.464 horas que representan un promedio semanal de 15,4
horas por integrante. Este valor se encuentra acorde al esfuerzo sugerido por la
catedra de 15 horas semanales por integrante.

En la siguiente grafica se muestra el esfuerzo por fases:
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Figura 5-6: Esfuerzo por Fases

La fase de ejecucion ademas de ser la mas extensa, fue la que mayor esfuerzo
requirié, esto se debe a que en la misma se abordoé el desarrollo del sistema. Por otra
parte, la fase de elaboracion requirié alto nivel de planificacion en las areas de
Gerencia, IR, SQA y SCM resultando justificable los valores obtenidos. Para la etapa
de preparacion fue necesario recopilar los documentos generados en el transcurso del
proyecto y plasmar en el documento final todo lo realizado en el afio requiriendo un
esfuerzo importante.
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6. Ingenieria de requerimientos

En esta seccion se detalla el proceso de ingenieria en requerimientos aplicado durante
todo el proyecto, donde se realizaron tareas como: investigacion, relevamiento,
validacion, priorizacién y prototipos.

6.1. Conceptualizacion del problemay su contexto

El surgimiento del proyecto se dio, cuando el grupo noté una gran carencia de
servicios en varias empresas del rubro.

En la siguiente tabla se listé un conjunto importante de empresas u organizaciones del
rubro entretenimiento y se pudo notar que sélo 2 de ellas tiene ventas Online.

Life Cinemas

MovieCenter \/ v \4’ x
GrupoCine v v b 4 b 4
Teatro de o

Candela ‘\, \/ X b 4
Teatro Alianza J b4 b b4
Cine Casablanca b 4 b4 b 4 b4
Teatro del

notariado x x X x
Anglo Teatro b4 b4 b4 b4
Teatro Circular b 4 b 4 b4 b 4

Tabla 6-1: Funcionalidades por Empresa (Mayo 2013)

6.2. Técnicas y resultados de investigacion y especificacion

La técnica utilizada para la investigacion fue la exploracion de sitios del rubro de
espectaculos, tanto locales como internacionales (ver Anexo — Investigacion de sitios
existentes).
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Como resultado de dicha investigacion es que se extrajeron requerimientos minimos
gue debia tener nuestro sistema si queriamos obtener una soluciéon que cubriera las
necesidades y se diferenciara en el mercado.

6.3. Justificacion de la estrategia de relevamiento

Dado el desconocimiento de negocio que poseia el equipo, se plante6 a Grupocine la
posibilidad de oficiar como clientes. Su experiencia en el mercado resultaba de valor
significativo para realizar el relevamiento en forma conjunta y asi obtener una lista de
necesidades lo mas completa posible.

6.4. Criterios de la priorizacion de los requerimientos

Para la priorizacion de los requerimientos se establecié un criterio de 0 a 5 donde 0
es el mas importante y 5 el menos relevante. Con el criterio definido se priorizaron en
conjunto con Grupocine los requerimientos dado que ambos teniamos el rol de
Product Owner.

Como segundo criterio de priorizacibn se optdé por desarrollar primero las
funcionalidades requeridas como base del sistema, como complejos, salas, productos.
Esta priorizacion se realizo por parte del equipo de proyecto.

6.5. Prototipos realizados

Por el desconocimiento de la plataforma movil se realiz6 una etapa fuerte de
prototipado de las funcionalidades mas criticas del sistema los cuales se validaron con
un grupo de enfoque de usuarios (ver Anexo — Encuesta usabilidad), de esta forma se
logré mitigar los riesgos de forma temprana logrando asi generar una aplicacion con
una interfaz grafica intuitiva para el usuario.

6.6. Validaciones realizadas a la especificacion.

Las especificaciones fueron validadas con Grupocine de forma semanal, todas las
semanas se realizaban las validaciones de los requerimientos extraidos la semana
anterior, asi se logré realizar de forma incremental la validacion de todos los
requerimientos.
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Otra de las validaciones que se realizaron fue con el grupo de enfoque de usuarios,
con dicho grupo se valido principalmente las interfaz grafica web y mévil, asi como la
usabilidad de los mismos (ver Anexo — Encuesta usabilidad).

En la siguiente grafica podemos ver el resumen de los datos recabados en la encuesta
para la aplicacion movil, destacandose el alto promedio obtenido (92%).
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Figura 6-1: Resumen de encuesta de usabilidad movil

Cabe resaltar que se identifico el bajo valor para la primera funcionalidad ingresar al
menud. Dado que el resultado esperado es de 1 segundo y los usuarios tuvieron un
promedio menor a 1,5 segundos, el mismo no paso a ser un problema. Por otra parte
el equipo notd el veloz aprendizaje de los usuarios al utilizar el sistema, logrando
asimilar los tiempos de usuarios expertos.

El equipo generé una encuesta para el sistema web, también destacando un alto

promedio obtenido (93%). En la siguiente imagen se pueden observar los datos
obtenidos.
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Figura 6-2: Resumen de encuesta para sistema web

Al igual que en la encuesta movil, el equipo noté que el menor promedio obtenido de
la encuesta web, fue “Acceder a mis compras”. Se obtuvo el promedio de los usuarios
para dicha funcionalidad siendo de 2,4 segundos comparado a 2 segundos de un

usuario experto, optando el equipo simplemente por cambiar el icono de la
funcionalidad.
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7. Diseio arquitectonico

En este capitulo se describen los atributos de calidad que se tomaron en cuenta para
el disefio de la arquitectura del sistema. Posteriormente se fundamentan las
elecciones tomadas sobre las tecnologias, herramientas a utilizar y se describe la
estructura de alto nivel.

El disefio arquitectdnico de alto nivel se presenta en la siguiente figura. (Figura 7-1)

Complejos

SITIO WEB

Base de Datos

Servidor

Figura 7-1: Disefio arquitectonico de alto nivel

7.1. Caracteristicas de calidad consideradas

En la eleccién de la tecnologia y en el proceso arquitectonico se planteé como
referencias las caracteristicas de calidad con la cuales el sistema debe cumplir para
gue sea aceptado satisfactoriamente por los interesados de la aplicacion.
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Los atributos de calidad considerados son el resultado de la especificacion de
requerimientos no funcionales:

e Portabilidad

e Seguridad

e Usabilidad
e Confiabilidad
e Modificabilidad

e Extensibilidad

A continuacién se presentan los mecanismos de arquitectura utilizados para alcanzar
estos atributos y los niveles especificados para cada uno.

Portabilidad

El sistema debe poder ser accedido por la mayor cantidad de usuarios posible, sin
importar sistema operativo ni tipo de dispositivo, este motivo el disefio debe
contemplar el uso de los principales cuatro navegadores existentes en el mercado
(Firefox, Chrome, Internet Explorer y Safari). EI uso de disefio web adaptable
(Responsive Design) en el desarrollo de las paginas web es esencial para la correcta
visualizacion del sistema en dispositivos moviles y/o con diferente tamafio de
pantallas.

Seguridad

Por ser un sistema en el cual se realizan ventas y se administra informacion sensible
de clientes, usuarios y de la propia empresa, se debe contar con mecanismos de
seguridad que aseguren la confidencialidad, confiabilidad y control de acceso a los
datos almacenados.

Existen aspectos de seguridad esenciales que se implementaron como la
autenticacion, autorizacion y auditoria. La informacion privada de usuarios solo puede
ser accedida previa autenticacion de los mismos y los datos mas sensibles como
contrasefas, se almacenan de forma encriptada. La comunicacion con la pasarela de
pagos debe realizarse mediante Hypertext Transfer Protocol Secure (HTTPS).

58



Usabilidad

La usabilidad es el atributo mas importante para los clientes y usuarios, ya que se
refiere a la facilidad con que éste interactia con el sistema. Se busca que la interfaz
de usuario sea los mas intuitiva posible, que presente toda la informacion requerida
siendo ésta de calidad y que la productividad crezca a medida que el aprendizaje de
Su uso asi lo permita.

Modificabilidad

La eleccidn de la tecnologia utilizada en el sistema permite que las modificaciones se
realicen con bajo impacto, esto se debe al uso de una arquitectura en capas légicas y
fisicas (Layers y Tiers) que separan responsabilidades. Las capas logicas (Layers)
favorecen la alta cohesion y bajo acoplamiento; y las capas fisicas (Tiers) nos permiten
escalabilidad, seguridad y mejora de performance.

Extensibilidad

El sistema cuenta con una arquitectura en la cual la extensibilidad es una
caracteristica importante para la evolucion a futuro del sistema. El uso de un sistema
de gestion de contenido o CMS (Content Management System) como DNN permite
agregar funcionalidades extras a través de moédulos de forma simple y a su vez
minimizando la necesidad de modificar funcionalidades existentes.

7.2. Tecnhologia

En cuanto a la eleccion de la tecnologia usada para el sistema, existian diversas
opciones y en este capitulo presentamos el fundamento de las elecciones tomadas.

Eleccion de Framework

El Framework utilizado para el desarrollo del sistema web es Microsoft .Net. Las
razones de esta decision son las siguientes: escalabilidad, facilidad de
implementacion y menor curva de aprendizaje ya que todos los integrantes del equipo
tienen varios afos de experiencia programando sobre la plataforma.
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Evaluamos las ventajas y desventajas de ésta decisidon en el contexto del proyecto:

Ventajas

e Menor tiempo de desarrollo
e Menor incertidumbre

e Experiencia del equipo

Desventajas

e Necesidad de licencias para puesta en produccién

Como gran ventaja debemos resaltar la reduccion drastica de tiempo de desarrollo
utilizando tecnologias .Net a consecuencia de la ya mencionada experiencia del
equipo. Es posible lograr un efecto positivo en el alcance del proyecto, siendo capaces
de desarrollar mayor cantidad de funcionalidades en menor periodo de tiempo.

Como principal desventaja a largo plazo es la necesidad de licenciamientos, la cual
puede ser mitigada tanto por el convenio que cuenta ORT con Microsoft, el cual nos
provee licencias para desarrollo o mediante el programa BizSpark [6] el cual provee
licencias gratis por un tiempo limitado.

El balance resulta favorable a .Net. El equipo al igual que Grupocine prioriza contar
con un sistema mas rico funcionalmente asumiendo los costos que ésta eleccion
presume.

Sistema de gestién de contenidos (CMS)

El modelo de negocio requiere constante actualizacion del sitio web y su contenido
para reflejar los eventos que se realizan, sus horarios y promociones.

La gran mayoria de las empresas del rubro no cuentan con un departamento de
tecnologia y resulta razonable considerar que no estarian dispuestas a invertir en
disefladores, maquetadores y programadores cada vez que sea nhecesaria la
publicacién de un evento. Por otra parte se incrementaria exponencialmente el tiempo
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requerido para realizar tal actualizacion simplemente por la interaccion y coordinacion
necesaria entre todos los actores.

En conclusion, el usuario debera realizar todas las acciones por su cuenta de forma
facil y rapida requiriendo el menor esfuerzo y conocimiento técnico posible, haciendo
surgir el planteo de la utilizacion de un sistema de gestion de contenidos.

Evaluamos las ventajas y desventajas de la utilizacién de un CMS, las que se resumen
a continuacion:

Ventajas

e El cliente puede gestionar por si solo el contenido.
e Menor tiempo y costo de desarrollo y puesta en produccion.

e Es posible extender la funcionalidad facilmente mediante la instalacion de
modulos y extensiones.

¢ Posibilita el cambio de disefio y la personalizacion de la pagina web de manera
instantanea gracias a las plantillas o temas.

e Uso mas facil e intuitivo al momento de tener que modificar el contenido ya que
cuenta con una interface amigable e intuitiva.

e Respaldo de una comunidad de usuarios desarrolladores.
e Facil instalacion.

e Seguridad, sistemas muy probados y con poca probabilidad de fallos.

Desventajas

e Es necesaria una etapa de aprendizaje para desarrollo y puesta en produccién
de nuevos maodulos.

e El costo de cambio de CMS es muy grande debido a que arquitecténicamente
el sistema se encuentra acoplado al CMS.

e Poca flexibilidad ante aspectos no funcionales como performance.

e Costo si se quiere acceder a una version Enterprise del CMS.
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Luego de la evaluacion se determiné que las ventajas de su utilizacion superan las
desventajas. Contar con los beneficios de gestion de contenido y extensibilidad
funcional a través de mdodulos a sacrificio de menor control sobre diferentes aspectos
del sistema ofrece un balance favorable.

Se investigd en el mercado las opciones disponibles de gestores de contenidos
implementados bajo el Framework .net realizando un ordenamiento por popularidad y
funcionalidad ofrecida y se obtuvo el siguiente resultado:

1. DotNetNuke

2. Sitefinity CMS
3. Kentico CMS
4. Umbraco

5. MojoPortal

6. Composite C1
7. N2

8. Microsoft SharePoint

Entre estas opciones seleccionamos los sistemas de cédigo abierto dado que nos
posibilita modificarlo en caso de tener alguna necesidad requerida no contemplada
por el CMS, provocando el descarte de Kentico CMS, Sitefinity CMS y Microsoft
SharePoint.

Las demas alternativas fueron sometidas a evaluacion de las siguientes
caracteristicas: requerimientos de sistema, seguridad, soporte, facilidad de uso,
performance, interoperabilidad, flexibilidad y aplicaciones incorporadas.

El resultado indico (ver Anexo - Comparacion de CMS) que DotNetNuke (DNN) es el
mas completo en los aspectos mencionados.

Desarrollo Web

En referencia a los usuarios de la empresa que utilizan equipos de escritorio o laptops,
la eleccion del desarrollo de una aplicacion web o una de escritorio fue el primer
cuestionamiento a realizarse.
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Las aplicaciones de escritorio nos ofrecen como principal ventaja la rapidez de
respuesta a eventos, la cual se reduce con el uso de JavaScript en las aplicaciones
Web. Como contrapartida las modificaciones en el sistema requieren una distribucion
de la nueva version para realizar posteriormente una instalacion en cada equipo. A
su vez, la portabilidad es muy reducida ya que los desarrollos deben realizarse por
plataforma.

La opcion seleccionada fue una aplicacion web; si bien la velocidad de respuesta a un
evento es menor, hecho que se reduce cada vez mas con la ampliacién del ancho de
banda, la ventajas de la facil modificacion y esencialmente la portabilidad son
suficientes para justificar la eleccion realizada.

Desarrollo Movil

Con respecto a los usuarios de dispositivos moviles, si bien el desarrollo de la
aplicacion web hace uso de técnicas de disefio web adaptable (Responsive Design)
con el cometido que sea accesible a través de estos dispositivos, existen otras
ventajas en las aplicaciones nativas que hacen necesario el desarrollo de éstas. Como
ejemplo podemos nombrar ventajas como la seguridad, performance y sacar provecho
al hardware.

Dentro de los sistemas operativos para dispositivos mdviles existen diferentes
opciones: Android, iIOS, BlackBerry OS, Windows Phone, Symbian, GNU/Linux y otros
menos conocidos. Habiendo tantas opciones se evalué el uso de generadores de
codigo y framework de desarrollo de aplicaciones hibridas como PhoneGap,
descartandose por el hecho de que no provee la misma experiencia de usuario que
una nativa [7] [8]. Un ejemplo de esto es que, a futuro se puedan utilizar caracteristicas
propias del teléfono como el acelerometro.

Dada la decision de desarrollar aplicaciones nativas, y que no se contaba con los
recursos como tiempo y alcance del proyecto para desarrollar en paralelo aplicaciones
para otras plataformas, Android fue la mejor opcién ya que cuenta con la mayor cuota
del mercado tanto mundial (Figura 7-2) como local (Figura 7-3).
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Figura 7-2: Sistemas Operativos en Smartphone [9]
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Figura 7-3: Sistemas Operativos en Dispositivos Moéviles en Uruguay [10]

64



Aunqgue la masividad de Android fue la principal causante de nuestra eleccién, no se
puede omitir resaltar caracteristicas importantes con las que cuenta como:

e la accesibilidad a las herramientas de desarrollo de forma fécil y gratuita.

e acceso a plataformas de prueba a través de emuladores sin necesidad de
una maquina especifica.

e el lenguaje de desarrollo Java en el cual todos los integrantes del grupo
cuentan con conocimiento.

7.3. Arquitectura

Como se especifico anteriormente en la seccion de tecnologia, la eleccion de un CMS
como base para el desarrollo provoca que la arquitecta se encuentre acoplada a éste,
teniendo que integrarse y extenderlo para las necesidades de nuestra solucion
particular, como se muestra en la siguiente figura 7-4.

= Paginas (en un Sitio)

-~ Médules
SGS Médulos (en un Sitio)

I
: : 1
Sitio SGS Sitio SGS Service :
Administracion Aplicacion API :
I

1

F

Servicios
S ———

Web Application Framework 5GS

ASP.NET WebForms

IIS (Web Server)

Microsoft Windows Server

Figura 7-4: Diagrama DNN [4]
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La arquitectura de DNN se basa en primer caso, en el uso del patron de separacion
en capas légicas denominado Layers. El uso de este patron permite a la estructura de
la aplicacion ser desacoplada en modulos los cuales se encuentran en un nivel de
abstraccion particular y sus ventajas son:

e Mantenibilidad, los cambios y mejoras son mas faciles debido al bajo
acoplamiento y alta cohesion entre capas.

e Soporta reliso, permiten a los médulos ser utilizados en otro escenario.

e Soporta estandarizacion, permiten el desarrollo de tareas e interfaces
estandarizadas lo cual permite el intercambio de modulos sin afectar el resto
del sistema.

e Eficiencia, escalabilidad y disponibilidad, las capas pueden distribuirse
fisicamente.

e Capacidad de prueba, al existir interfaces bien definidas e intercambiables
permiten probar las capas por separado.

La imagen a continuacion presenta la separacion en capas logicas (Layers) del
sistema desarrollado.

CAPA DE WEB MOBILE
PRESENTACION

CAPA DE SERVICIOS

avanneias

CAPA DE NEGOCIO

MINI-ORM
PETAPOCO

'CAPA DE DATOS

Figura 7-5: Separacion de Capas Logicas
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Se utiliza tambien en la aplicacion el patron de separacion de capas fisicas
denominado Tiers, el cual permite la separacidon de las capas logicas en diferentes
nodos fisicos, en este caso son 3 capas. Con la aplicacion de este patron surgen las
siguientes ventajas:

¢ Modificabilidad, las capas fisicas son independientes.

e Escalabilidad horizontal.

e Flexibilidad, permite gestionar de forma independiente cada uno de los
servidores no siendo necesaria la actualizacion de todos los componentes de

forma simultanea.

e Disponibilidad, esto gracias a la escalabilidad horizontal.

CAPA
CLIENTE

BROWSER

SERVIDOR SQL SERVER

DISPOSITIVO
ANDROID

Figura 7-6: Separacion de Capa Fisica
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8. Construccién de versiones

En el siguiente diagrama se representan los conceptos y sus relaciones, el identificar
estos conceptos son parte fundamental, ya que éstos se expresaran en secciones
posteriores como clases del dominio.

Usuario tiene S
1 0.1
Cliente tiene 1 Convenio Promocion
0.*
0 0:"
1
tiene historial Compra 0.° Producto
1
1
prefiere
cuenta con
1
Comprobante
0.° 0.°
Genero pertenece 0.° Evento
1154
0:*
tienen|en cartelera
integrado
Complejo 1. 0.*

Figura 8-1: Diagrama Conceptual

8.1. Resumen de los principales componentes

En la siguiente seccion se describen los principales componentes desarrollados, los
componentes externos utilizados y su distribucion fisica.
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Sistema Web

<<component>> g] <<component>> $:|
SGS.Web SGS.Servicios
] - “
\ LRI R
\ N s
| \ R ’ 4 /
| 3 ¥y P d
{ \\ W L/ ,I
|
I R <<component>> )
: v SGS.BusinesLogic g
I Al ]
| N | :’
I \ | /
| x | !
I \ | ’
| \ | !
| \\ | ”
| |
| N I ,/
| 3 | p
A4 N A4
<<component>> $:| <<component>>
SGS.PasarelaWeb SGS.Entidades

Figura 8-2: Diagrama de componentes

e SGS.Web: contiene las paginas de la aplicacion tanto del modulo cliente como
de administracion y su codigo asociado.

e SGS.BussinesLogic: contiene la l6gica propia del negocio proporcionando
funcionalidad a la capa de servicios y web. Por otra parte accede a base de
datos mediante el Mini ORM PetaPoco incluido en el gestor de contenidos.

e SGS.Entidades: contiene las definiciones de las entidades propias del dominio,
clases que seran persistidas en la base de datos.

e SGS.Servicios: expone a través de servicios REST / JSON la funcionalidad
necesaria en los dispositivos moviles.

e SGS.Pasarela: provee al sistema una forma de emular la pasarela de pagos,
dicha pasarela provee los servicios necesarios para el pago de entradas a
través de multiples tarjetas y formas.

Observacion: el componente SGS.Pasarela fue disefiado siguiendo las
especificaciones de los servicios provistos por Pagos Web. Pagos Web es una
empresa que provee la pasarela de acceso a diversas formas de pago. El componente
esta encapsulado de forma de poder ser intercambiado por servicios provistos por
otras empresas del rubro.
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Sistema Moévil

Uy .COM. 505 Ly .com. sgs . Comunicacionsa s uy.com. 5gs segurndad
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(I “ - AN i
NS 3 T--al \'4
uy.com.sgs.db wry.com. 5gs. principal util uy.com. 5gs . Entidades
——————— >

Figura 8-3: Diagrama de paquetes de aplicacién movil

uy.com.sgs.Comunicaciones: Encapsula la l6gica de conexién con servicios
REST para invocaciones POST o GET exponiendo los métodos necesarios
para agregar parametros a la operacion y la invocacion propia.

uy.com.sgs.seguridad: Provee los mecanismos de encriptado y des encriptado
en algoritmos DES y Base64 utilizados por otras clases.

uy.com.sgs.Entidades: Define las entidades de negocio utilizadas en la
aplicacion.

uy.com.sgs.db: Engloba las constantes, definicion de tablas y mecanismos de
acceso a base de datos.

uy.com.sgs: Actividades iniciales a la aplicacién, pantalla de bienvenida, tabs y
mendu.

uy.com.sgs.menu: Actividades iniciadas desde menu, Login, Registro, Edicion
de perfil, Preferencias etc.
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uy.com.sgs.menu.util: Utilidades de apoyo a actividades del paguete sgs.menu,
generacion de cédigo QR.

uy.com.sgs.principal: Conjunto de actividades centrales de la aplicacion, listado
de eventos, estrenos, complejos, y proceso de compra de entradas.

uy.com.sgs.principal.util: Clases de apoyo a actividades del paquete
sgs.principal para el manejo de listado de complejos y eventos, cache de
imagenes.

en el anexo

Los servicios provistos por
esta interfaz se especifican

grupocine a
Google g]
core-2.2.jar
. (zxing) 3
\\\ /@_ facebook gl

L3 soclalauth-4.2 jar a

N N \ /'.:\ \(‘:' twitter gl

N
N

\‘S 1
soclalauth-android. jar gl

Figura 8-4: Diagrama de componentes

Grupocine.apk: Componente nativo para desplegar en dispositivos con el
sistema operativo Android que contiene todos los paquetes mencionados
anteriormente (figura 8-3).

Google-play-services (externo): provee las funcionalidades necesarias para
consultar y exponer los datos e imagenes provistas por Google Maps

Core-2.2 (externo): provee las funcionalidades necesarias para la
representacion de datos a través de cédigos QR

71



e Socialauth (externo): provee las funcionalidades necesarias para publicar
comentarios de eventos a través de Twitter y Facebook.

Despliegue de los componentes

En el diagrama de despliegue como se hizo notar anteriormente, se visualiza la
separacion de capas. La capa de cliente a la izquierda, la capa de aplicacion en el
centro y la capa de datos debajo. Cabe recordar que la pasarela es un componente
externo al sistema

<<component>>
Browser

<<apk>>

<< e <<component>>
Grupocine <component: p

SGS.Web SGS.Entidades
<<component>>
Simulador de Pagos

<<component>> <<component>>
SGS.Servicios SGS.Bussineslogic

<<component>>

Browser 5
<<compone nt>>

SGS.AccesoDatos

<<apk>>
Administracion TCP/IP

Figura 8-5: Diagrama de despliegue

8.2. Herramientas utilizadas para el desarrollo

El siguiente es un resumen de las herramientas utilizadas para el desarrollo de la
aplicacién Web vy los servicios REST provistos a la aplicacion Android:

e Microsoft Visual Studio 2012: “Visual Studio es un conjunto de herramientas de
desarrollo de software y de otras tecnologias basado en componentes para
crear aplicaciones eficaces de alto rendimiento”. [11]
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e C Sharp (C#):“C# es un lenguaje de programacion que se ha disefado para
generar diversas aplicaciones que se ejecutan en .NET Framework. C# es
simple, eficaz, con seguridad de tipos y orientado a objetos.” [12]

e ASP.NET: “ASP.NET es una tecnologia gratuita que permite a los
programadores crear paginas web dinamicas, desde websites personales
hasta aplicaciones web empresariales.” [13]

e Microsoft SQL Server 2008: “es un sistema de administracion y analisis de
bases de datos relacionales de Microsoft para soluciones de comercio
electronico, linea de negocio y almacenamiento de datos.” [14]

e Windows Azure: “Windows Azure es una plataforma de nube abierta y flexible
que permite compilar, implementar y administrar aplicaciones rapidamente, en
una red global de centros de datos administrados por Microsoft.” [15]

¢ DNN: “DotNetNuke es la plataforma social lider de gestion de contenidos (CMS)
para las empresas y los negocios. Le ayuda a crear y gestionar contenidos ricos

en su sitio web y comunidades en linea que se puede acceder mediante
cualquier dispositivo maovil, desktop, tablets, etc.” [4]

Resumen de las aplicaciones utilizadas para el desarrollo de la aplicacion Android.

e Eclipse Kepler: entorno de desarrollo de codigo abierto multiplataforma
utilizados en multiples lenguajes de programacion.

e Android SDK: conjunto de herramientas para el desarrollo de aplicacion
Android.
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9. Gestidon de la calidad

En la siguiente seccion se describen las actividades realizadas para el aseguramiento
de la calidad, el plan de calidad llevado a cabo durante el proyecto, métricas y pruebas
realizadas.

9.2. Aseguramiento de calidad

A lo largo de todo el proyecto, se realizaron actividades de modo de asegurar la
calidad para cada una de las areas de ingenieria de software. A continuacion se
describe cada una de ellas, agrupadas por area.

e Ingenieria de requerimientos
o Revisién
o Verificacion
o Validacién

e Arquitectura
o Verificacion
o Validacion

e Desarrollo
o Guia de buenas practicas
o Pruebas unitarias
o Pruebas de usabilidad

e Testing
o Pruebas de funcionalidad
o Pruebas de caja negra

9.3. Descripcion de actividades

9.3.1. Ingenieria de requerimientos

Ningun integrante tenia conocimiento sobre el trabajo que se realiza en el rubro
cinematografico y espectaculos en general, sino que como simples clientes, habian
asistido mas de una vez a ver alguna pelicula u obra en alguna sala. Por esta razon,
se realizd una tormenta de ideas y analisis de aplicaciones existentes, con el fin de
generar los posibles requerimientos que el sistema tendria. Con los mismos, se
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generd un documento, con los nombres de los requerimientos y su correspondiente
descripcion.

Como primer actividad se realizo la revisidn. La misma consisti6 en definir qué
estandares de documentacion se debian cumplir al presentar el documento al cliente.
Con dichos estandares y el documento conteniendo los requerimientos, comenzaba
la etapa de verificacion. Al finalizar dicha etapa, se concurrié al cliente para que el
mismo validara los requerimientos.

Como se explico en Procesos de Ingenieria, se utilizé un ciclo de vida en espiral. De
esta forma, en las reuniones el cliente indicaba las correcciones a realizar, ya sea, por
el funcionamiento del requerimiento o su priorizacion dependiendo de su importancia.
Dichas correcciones se realizaban y en la siguiente reunién con el cliente, pasaban
nuevamente por la etapa de validacion.

9.3.2. Arquitectura

Para la misma se realizaron las etapas de verificacion y validacion. El documento
ESRE fue necesario como entrada para la verificacién, corroborando que ninguno de
los requerimientos quede por fuera a la arquitectura planteada. A su vez en dicha
etapa los integrantes verificaban que se siguieran los estandares planteados por DNN,
utilizando para los mismos los de UML. De esta forma se lograron con mayor facilidad
las dos etapas, ya que el mismo es un estandar en la industria. La validacion se realizo
entre los integrantes del equipo y docentes referentes del area de arquitectura.

9.3.3. Desarrollo

Para la etapa de desarrollo se realizaron las siguientes actividades de modo de
asegurar su calidad.

e Capacitacion del equipo
e Utilizacion de guia de buenas practicas de programacion
e Pruebas unitarias

e Pruebas de usabilidad
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La capacitacion del equipo fue de suma importancia, ya que solamente un integrante
tenia conocimiento en la solucién de DNN a utilizar y ninguno tenia conocimientos de
desarrollo sobre plataformas méviles. El comienzo de la construccién del sistema fue
de baja productividad por falencias en el conocimiento de desarrollo con DNN, la cual
fue aumentando a partir de la capacitacion realizada.

Con el fin de asegurar un facil mantenimiento del codigo, el equipo cumplié en todo
momento la guia de buenas préacticas de codificacién que propone Microsoft [16]. A
modo de verificar el mismo, previo a finalizar el Sprint, el responsable de SQA
realizaba inspecciones de cédigo aleatorio, notificando al integrante en caso de no
respetar la guia.

Al finalizar el desarrollo de una funcionalidad, se programaban las pruebas unitarias
asociadas. De este modo, al ejecutar las pruebas unitarias de todo el sistema, se podia
corroborar que ninguna de las funcionalidades previamente desarrolladas dejara de
funcionar, logrando la integracién deseada (ver Anexo — Pruebas unitarias).

Una de las pruebas mas importantes que se realizaron, fueron las de usabilidad. Su
justificacion es debido a que es uno de nuestros principales atributos de calidad
realizando, tanto para el sistema web, como para la aplicacién Android. Para las
mismas, se idearon planes de pruebas, logrando que el usuario a ser testeado, utilice
todas las funcionalidades, cronometrando las mismas para luego a raiz de un sistema
de puntos, obtener el total para dichas pruebas. Otra prueba de usabilidad realizada
fue A/B testing. Las mismas constan en realizar la misma prueba con dos versiones
de disefio distinto, buscando cual de ellas tiene mayor resultado positivo. De acuerdo
a los resultados de éstas, se realizaron correcciones, mejorando la usabilidad del
sistema (ver Anexo — Pruebas de usabilidad).

9.3.4. Testing

Se realizaron las siguientes pruebas en relacion al testing del sistema.
e Pruebas de caja negra.

e Pruebas de funcionalidad.

De forma paralela, mientras un integrante desarrollaba una funcionalidad, otro
integrante generaba las pruebas de caja negra. De esta manera, una vez finalizado
su desatrrollo, dicho integrante corria las pruebas verificando su funcionalidad. En caso
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de encontrar un error, el mismo se ingresaba al control de incidencias (ver Anexo —
Pruebas de caja negra).

Las pruebas de funcionalidad se ejecutaban, buscando errores de alto nivel para el
requerimiento desarrollado y en la navegacion de las pantallas. En caso de encontrar
errores, se agregaban al control de incidencia, para sus posteriores correcciones (ver
Anexo — Pruebas de funcionamiento).

9.4. Auditorias del repositorio de documentos

Las mismas se realizaron durante todo el proyecto, teniendo sus diferencias de
frecuencia, dependiendo de la fase del proceso de ingenieria. En la primera fase,
donde se utilizé un ciclo de vida en espiral, como los documentos estaban en continuo
cambio, el repositorio también se veia afectado. Por esta razén, semanalmente se
realizaban auditorias. Para la segunda fase, las mismas se realizaban previo a
finalizar el Sprint correspondiente. Al realizar las auditorias, se corroboraba que los
documentos estuvieran ordenados por carpetas, siguiendo la estructura acordada al
inicio del proyecto y los nombres para dichos documentos, sean los adecuados (ver
Anexo — Auditorias del repositorio de documentos).

9.5. Métricas recolectadas

Se recolecto informacion tanto para el proceso como para el producto. Las métricas
del proceso, ayudaron al equipo a ir mejorando su velocidad de desarrollo y a ir
solucionando incidentes de Sprints pasados. En cambio el equipo utilizd las métricas
del producto, para ir mejorando los tiempos de respuesta del sistema y atributos de
calidad, tales como la usabilidad y seguridad.

9.5.1.1.Proceso

Luego de transcurrir algunos Sprints de dos semanas, se comenz0 a notar que el
equipo estaba muy enfocado en desarrollar nuevas funcionalidades, dejando de lado
las incidencias registradas. Por esta razén, se definié dicha métrica para que al
comienzo de cada Sprint, el equipo tuviera en cuenta la cantidad de incidencias
registradas sin corregir. La misma logré que cada integrante no comenzara el
desarrollo de un nuevo requerimiento sin antes realizar las correcciones para las
incidencias registradas (ver Anexo — Métricas del proceso).
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9.5.1.2. Producto

Se esperaba que los usuarios se sientan satisfechos al utilizar el sistema, logrando su
recomendacion y divulgacion. Una de las métricas realizadas fue de usabilidad. A su
vez para lograr dicho proposito, el equipo también se enfocO en tener una buena
seguridad y bajos tiempos de respuesta del sistema. Las métricas utilizadas para
lograr las metas, se detallan a continuacion.

El equipo realizo cuatro etapas de pruebas de usabilidad. La primera, se realizé con
un prototipo en papel, por lo que preferimos que los usuarios fueran expertos. Los
usuarios expertos son aquellos, que entienden el concepto de prototipo en papel y
cual era el objetivo que se buscaba. EI mismo era definir la navegacion principal del
sistema. Los resultados obtenidos, permitieron al equipo poder realizar correcciones
y tener el flujo base del sistema web (ver Anexo — Pruebas de usabilidad).

El objetivo de la segunda etapa de usabilidad, también consistié en determinar el flujo
de navegacién pero para la aplicacibn moévil. Para la misma, el equipo recurrid
nuevamente a usuarios expertos a los que no se realizé la primera prueba de
usabilidad. Se realizaron nuevos prototipos en papel, ya que los conceptos para un
sistema web y una aplicacion moévil son totalmente distintos. Al igual que en la anterior
etapa, el equipo logro definir el flujo base para la aplicacién.

Las pruebas A/B Testing se realizaron en la tercera etapa de las pruebas de
usabilidad. Tanto para el sistema web como para la aplicacion mdévil, se crearon dos
versiones de mockups con diferencias de disefio en cada uno de ellos. Los integrantes
a los que se les realizaba la prueba elegian cual de las versiones les generaba mayor
resultado positivo, dando sus razones. Al finalizar teniendo la informacion recolectada,
el equipo decidid para cada una de las pantallas, la version de disefio con mayor
resultado positivo (ver Anexo — Pruebas de usabilidad).

Para la dltima prueba, teniendo la aplicacion mévil y el sistema Front-end desarrollado,
las mismas se realizaron con usuarios que posiblemente utilicen dicha aplicacién. El
equipo genero las planillas, con las funcionalidades del sistema y comparoé los tiempos
insumidos por el usuario, contra los de un usuario experto. Si bien a raiz del resultado,
se debieron realizar correcciones, el porcentaje obtenido fue superior al esperado.

Cada vez que una funcionalidad se finalizaba de desarrollar, la misma se subia al
servidor de prueba Azure. De esta forma se logré realizar siempre las pruebas de
tiempo de respuesta del sistema desde un mismo ambiente. Esto nos ayudo a poder
ir realizando las pruebas desde un principio, e ir mejorando las mismas. Se utilizaron
dos herramientas online, siendo las mismas GTMetrix [17] y WebPageTest [18]. Al
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finalizar cada Sprint, se registraban los totales obtenidos por las herramientas y se
tomaban las medidas necesarias si los numeros no eran los esperados (ver Anexo —
Métricas del producto).

La seguridad del sistema es otro de los atributos al cual se realizaron métricas para la
autenticacion y para la autorizacién. Dado que el sistema sera utilizado por usuarios
(siendo estos personal de Grupocine y administradores) y clientes, se debieron
realizar diferentes pruebas para cada uno de ellos. Es importante resaltar la
autenticacion ya que hay ciertos sectores del sistema que permiten a los clientes
navegar sin su autenticacion, mientras que hay otros donde se espera al sistema que
actue de forma correcta sin fallar. La autorizacion es a su vez un punto importante,
permitiendo o no la navegacién en distintos sectores del sistema a los usuarios (ver
Anexo — Métricas del producto).
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10. Gestion de la configuracion

En este capitulo se detalla el proceso utilizado para la gestion de configuracion de
software. Se nombran y explican las herramientas utilizadas, los elementos de
configuracion de software, repositorios utilizados, politicas de control de cambios,
respaldos realizados y las lecciones aprendidas.

10.1. Herramientas

Uno de los primeros puntos realizados al comienzo de este proceso, fue la
investigacion de las herramientas que mas se adecuaban al grupo y al proyecto. Se
investigaron diferentes herramientas evaluando sus ventajas y desventajas.

El repositorio seleccionado para documentos, audios e imagenes fue Microsoft
SkyDrive (renombrado a OneDrive a partir de Febrero 2014) (ver Anexo — Evaluacion
de herramientas para versionado de documentos). Las principales ventajas
encontradas fueron:

e Gratuito.

e Manejo de concurrencia. Varias personas pueden editar el documento en
simultaneo.

e Mantiene el formato del documento, tanto si se trabaja desde la web o desde
la aplicacion de escritorio.

Para el codigo fuente se utiliz6 Microsoft Team Foundation Server Online (ver Anexo
— Evaluacion de herramientas para versionado de codigo fuente). Las principales
ventajas del repositorio son:

e Gratuito.

e Seguridad.

e Integracion con metodologias agiles.

¢ Integracion con el entorno de desarrollo (IDE) de Visual Studio.

e Cuenta con control de incidencias.
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10.2. Elementos de Configuracién de Software

Los Elementos de Configuracion de Software (ECS) que se identificaron en el
proyecto, a los cuales se les asegurd su completitud y correctitud, a lo largo del todo
el proceso fueron, los documentos y el cédigo fuente. Dentro de documentos se
encuentran grabaciones, imagenes, diagramas, documentos escritos, presentaciones
preparadas, entre otros. Por otra parte, el cédigo del sistema web y de la aplicacién
movil, asi también la estructura de la base de datos, estan dentro del cédigo fuente.

10.3. Repositorio

En SkyDrive se realiz6 una estructura de directorios permitiendo un rapido acceso y
organizacion. En la siguiente imagen se puede observar su estructura final.

Arquitectura y Tecnologia
Cliente
Diagramas
Encuesta
Estandares
Imagenes
Metodologia
Meétricas
Minutas
Mockups
Planificacion
Planillas
Requerimientos

Reuniones, Preguntas

R R <N <R < N <N < N < Nl <Rl <R <N <R <R <

Revisiones
SCM
Sistema Actual
@ SQA
Figura 10-1: Estructura del repositorio de documentos

e e

El contenido de cada una de las carpetas, se detalla a continuacion:

e Arquitectura y Tecnologia: Contiene documentos sobre la arquitectura, con sus
justificaciones y capas.

e Cliente: Contiene bitacoras con resumen de reuniones con el cliente.
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Diagramas: Contiene diagramas para la navegacion tanto de la pagina web
como de la aplicaciéon Android.

Encuesta: Se encuentran las encuestas realizadas para mejorar la usabilidad
de la pagina web y de la aplicacion Android.

Estandares: Estan los estandares de arquitectura, codificacion vy
documentacion.

Imagenes: Contiene las imagenes tomadas del sistema actual de Grupocine.

Metodologia: Se encuentra la informacién sobre los indicadores y metodologia
del proyecto.

Métricas: Contiene informacion sobre las métricas que se tomaron a lo largo
del proyecto.

Minutas: Luego de cada reunion interna, se realizaron resumenes de los temas
tratados, definiciones tomadas y compromisos.

Mockups: Contiene los bocetos de pantallas utilizados para validar los
requerimientos con el cliente y para realizar las pruebas de usabilidad del
sistema web y aplicaciéon Android.

Planificacion: Se almacend la planificacion anual del proyecto.

Requerimientos: Contiene el documento ESRE generado validado por el
cliente.

Reuniones y preguntas: Informacion sobre reuniones con el cliente y consultas
realizadas al mismo.

Revisiones: Contiene las grabaciones de las tres revisiones intermedias de
ORT Software Factory realizadas a lo largo del afo, junto con la informacion
utilizada para dichas presentaciones.

SCM: Se almacenaron los documentos para el area de SCM.

Sistema actual: Contiene la base de datos con las tablas del sistema actual
utilizado en Grupocine.

SQA: Se almacenaron los documentos para el area de SQA.
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10.4. Control de cambio

Se definié un Circuito de Control de Cambio (CCC) para verificar los cambios
realizados en los documentos generados. A su vez, se crearon reglas para el codigo
fuente.

10.4.1. Documentos

Para el documento final se utilizé la funcionalidad de Track Chages provista por
Microsoft Word. Esto favorecié al equipo, ya que se definid al responsable de SQA de
verificar los cambios realizados en el documento, por los demas integrantes. A
continuacion se explica el circuito.

Circuito de Control de Cambio para documentos

Usuario Responsible de SQA Tutor

¥

Realiza el cambio 4 Valida el cambio
Si

A

éNecasita

correccién de
tutor?

Realiza el cambio 45 Valida el cambio

A

No dh ¢Es correcto?

Figura 10-2: Control de cambios para documentos
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10.4.2. Reglas de codigo fuente

En el primer Sprint del proyecto, se realizaron correcciones cruzadas de codigo para
que cada integrante validara el cédigo de otro integrante. Al finalizar el
correspondiente Sprint se optd por quitar esta tarea. El equipo era consiente que al
quitar dicha tarea, la calidad del cédigo podria disminuir y el re trabajo seria mayor,
pero las revisiones implicaban mayor tiempo y esfuerzo. Es por ello, que las mismas
pasaron a realizarse previo a finalizar cada Sprint validando los algoritmos mas
importantes. A su vez se crearon reglas en Microsoft Visual Studio que corrian
automaticamente validando estandares en el codigo fuente [19]. Con el fin de prevenir
errores en el cédigo, se definieron ciertas reglas, que se detallan a continuacion.

e Al comenzar, obtener todo el codigo que esta en el servidor TFS y en caso de
tener conflictos, resolverlos.

e Previo a subir el cédigo, obtener nuevamente el cédigo del servidor y en caso
de tener conflictos, resolverlos.

e Subir los cambios al repositorio TFS.

e Subir los cambios al servidor Azure, para poder probarlo funcionalmente y su
integracion con las deméas funcionalidades del sistema.

10.5. Respaldos

Uno de los riesgos que se identificd con alto valor de impacto, es la pérdida de
informacion. Su baja probabilidad de ocurrencia fue porque los servidores son
provistos por Microsoft, siendo los mismos utilizados hace afios por empresas. A su
vez cada integrante tenia una copia local del repositorio aunque no necesariamente
tenia la dltima versién en caso de pérdida. Igualmente se realizé un plan de respaldo,
para lograr mitigar el riesgo.

Semanalmente se creaban copias locales de los archivos almacenados en el servidor,
logrando a su vez versionarlos. En cuanto al codigo, al finalizar cada Sprint se
realizaba un branch, con el fin de respaldar el cédigo fuente desarrollado. En caso que
algun integrante tuviera la necesidad de obtener codigo fuente viejo, se debia buscar
en los branch generados.
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10.6. Lecciones aprendidas

Se comprendié cuan importante es registrar todas las incidencias encontradas en las
funcionalidades. Si bien fue un trabajo tedioso y que llevo tiempo, se logré completar
el desarrollo de las funcionalidades en forma correcta. En caso de no haber registrado
todas las incidencias, principalmente las referidas a detalles de estilos o mal
comportamiento, muchas de ellas seguirian ocurriendo ya que las mismas se
olvidarian.

La utilizacion de una nomenclatura en comun para registrar incidencias simplificé a su
vez las correcciones. Se crearon consultas para obtener aquellas que estaban
abiertas, pudiendo sobre las mismas filtrar por el nombre de la funcionalidad. De esta
forma, cada integrante encontraba de forma rapida la incidencia a corregir.
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11. Conclusiones

El equipo destaca una experiencia altamente positiva al finalizar el proyecto. Ademas
de aplicar los conocimientos adquiridos durante la carrera en un escenario real, fue
una oportunidad de aprendizaje en muchas areas.

Se atravesaron momentos de dificultad que ayudaron a crear una actitud permanente
de monitoreo y control para tomar acciones tanto correctivas como preventivas y estar
preparados para enfrentarlas de la mejor forma. Destacamos dos situaciones. En la
etapa de extraccion de requerimientos el cliente contaba con disponibilidad muy
limitada para reunirse y fue necesario encontrar alternativas como investigacion por
cuenta propia y tormenta de ideas para llevar adelante el relevamiento y no generar
atrasos importantes. Otra dificultad a destacar sucedié en el proceso de desarrollo que
requiri6 un desafio tecnolégico importante para el cual el equipo necesitaba
capacitarse. Mediante una buena gestion de riesgos y acciones preventivas
elaboradas y ejecutadas oportunamente, se pudieron controlar de buena forma.

El proyecto implicé un esfuerzo muy importante que fue posible completar gracias a
la dedicacion y compromiso de cada integrante, buscando siempre el dialogo
respetuoso y escuchando todas las opiniones para tomar la mejor decision. El apoyo
de los docentes referentes de cada area resulté muy importante para despejar dudas
y brindar orientacion cuando fue necesario.

Con respecto a lecciones aprendidas, la utilizacion de Scrum en el proceso de
construccion ayudoé notoriamente al equipo para fijar metas a corto plazo. Contar con
resultados visibles al finalizar cada Sprint alenté la motivacién de los integrantes
renovando energias para la siguiente iteracion.

La utilizacion de un gestor de contenido, fue otra decision acertada que permitid
enfocar el esfuerzo en desarrollar médulos especificos para el negocio que sean de
valor sustancial para el cliente delegando en DNN la gestion de paginas y contenido.

El cliente expreso su satisfaccion con el producto final. Su decision de no poner en
produccion el sistema en éste momento se fundamenta en la negativa a realizar una
inversion econdmica en infraestructura de Tl debido a que actualmente posee
intercambio de servicios con una empresa asociada que hospeda su sitio. A mediano
plazo visualizan como imprescindible tal inversién y el producto les serd de gran
utilidad.
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Para concluir, destacamos el desarrollo del proyecto como una experiencia
enriquecedora. Académicamente fue de gran utilidad, el producto logré las
expectativas del cliente y el equipo finaliz6 muy unido, preparado para afrontar nuevos

desafios.
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13. Anexos

13.1. Anexo — Bocetos interface Web

Moédulo Cliente

Home Page

Para la siguiente imagen, se penso tanto para los clientes registrados, como para
aquellos no registrados.

GrupoCine
c E> X Q (ito www grupocine comuy ) @
Login| Registrarse
Cartelera Proximos estrenos Solas | Promociones Cumpleafios | Convenios 1 Ayudo
Pelicula
Complejo
Dia
=
Horario
Compr
Titulo Calificacion Sala Ejido Top 3
onere WHEWT [ze00Hrs ] 22:00 Hrs | [2400Hrs ]
Titulo 1 WIr v iree
Duracién Sala Torre de los profesionales
a Titulo 2 [rgigigugt]
[Horarios y saias ] [Sole Punta Carretas
. WIr v iree
Titulo 3
Términos y s
Feedbac guenos
L4

Figura 13-1: Home Page

La home page cuenta con una busqueda con filtros por Peliculas, Complejos, Dia y
Horario. Al encontrar la pelicula, se muestran sus detalles asi como su calificacién
actual por parte de los mismos clientes. A su vez se muestran en los complejos que
dicha pelicula se reproduce con dias y horarios.
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Como recomendacion al cliente, se identifica un top de peliculas segun el ranking de
las mismas.

Log in al sistema

GrupoCine

a E> X Q (http/ Twww orupocine com uy ] @

Logn| Registrorse

- 1[Q]
Correo electrénico
Cartelera Proximos estrenos | Selas 1 Promogiones 1 Cumpleafios Ayuda
[Centrasefia ]
Inicior sesion

Olvidé la contrasefia

Términos y Condiciones
Feedback Siguenes

Figura 13-2: Log in al sistema

Como requisitos fundamentales para el correcto ingreso al sistema por parte del
cliente, se pide su correo electronico y una contrasefia. A su vez, se brinda la opcion
de resetear su contrasefia en caso de olvidarse de la misma.
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Detalle de Pelicula

GrupoCine
O Q X Q {(http:/ /www grupocine comuy ) @
Login| Registrarse
Cartelera Proximos estrenos Solas 1 Promociones 1 Cumpleofios Cenvenios | Ayuda

Titulo i atatatat

eleifend. Suspendisse potenti.

Director: Actores:
Generos
Duracion Audiencia

[ & Ver 1m||evJ[ <CDmpquer [ = cDmenm.J

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut varius
ac lacus ut lobortis. Sed suscipit dolor et leo placerat interdum in
eget justo. Duis quis varius dui. Nam lobortis neque eget nunc porta

| @ Gompra tu entrada (Haciendo cliek sobre los horarios)

]

Complejo Ejido

Sala 1 18:00 hrs 20.00 hrs  22:00 brs
Salo 2 22:40 hrs

Complejo Punta Carretas
Sala 1 18:00 hrs  20:00 hrs

Hoy {Sébado 6/7 | Domingo 7/7\Lunes 8/7 {Martes 417\ E

[ G comentarics

Gl Excelente!!
01/07/2013 por Juan

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.

Términos y Condicienes
Feedback

savence :]

Figura 13-3: Detalle de Pelicula

El usuario puede optar por ver mas detalles sobre un evento, ver su trailer, compartir
dicha informacion e ingresar un comentario (en caso de estar logueado al sistema).
En caso que el cliente quiera comprar tickets sobre el evento, simplemente debera

“clickear” sobre el horario en el complejo deseado.
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Préximos Estrenos

GrupoGine

o @ x Q (http/ fwww grupocine com uy

] @ D

Cartelera Préximos estrenos

&
s
&

Promoiones | Cumpleafios Convenios

Login| Registrarse

Ayuda

Proximos estrenos

Titulo

Titulo

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec elementum feugiat ligula vitae condimentum,
Nunc ac orci lobortis, porta magna nec, tincidunt massa. Pellentesque in ultrices diam. Duis id mauris aliquam,
facilisis enim sit amet, eleifend lacus. Class aptent taciti seciesqu ad litora terquent per conubia nostra, per
inceptos himenaeos. Sed at lectus aliquet, aliquet erat vel, evismed ipsum.

Fecha de estreno: 16/01/2014

O Avisarme cuando esté en cartel

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Donec elementum feugiat ligula vitae condimentum
Nunc ac orci lobortis, porta magna nec, tincidunt massa. Pellentesque in ultrices diom. Duis id mauris aliquam,
facilisis enim sit amet, eleifend locus. Class optent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per
inceptos himenaeos. Sed at lectus aliquet, aliquet erat vel, euismod ipsum

Fecha de estreno: 15/01/2014

(i Ver e

O Avisarme cuando esté en cartel

Términos y Condiciones
Feedback

Sioveres :]

Figura 13-4: Proximos Estrenos

El cliente tiene la posibilidad de observar cuales son los proximos estrenos, su detalle
y su trailer. En caso que él quiera recibir una notificacion via correo electronico, debera

seleccionar la opcion.
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Registro de Clientes

GrupoCine

QD X} forwwowmmesry

&)

Cartelera | Proximos estrenos |

Login| Registrarse
Buoca tu pelicala
ios

Selas | Promocicnes I Cumplaafios 1 Conwen I Ayuda

_[Detos de Acceso (Datos de Ciiente|

Registro de Cliente

Los campos con () son obligatorios

E-Mail L

Sa emoll serd of selictado poro noresar al
sistema
]9 @

Contrasefia utlizada para ingresar al
sistema

Contrasefic |

‘];.)Qg

Confirmar Contrasefia l

] ®

Teérminos y Condiciones
Feedback

Figura 13-5: Registro de Clientes

Para el ingreso de nuevos clientes, se pide la siguiente informacién sobre él. Se
presenta en dos pasos, dividiendo los mismos en datos de acceso y datos del cliente.
El correo electronico y la contrasefia corresponden a los datos requeridos para

ingresar al sistema.
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GrupoCine

Q0D X} formworemory

)€ D

Cartelera |

Préoximos estrenos

] Solas | Promociones ] Cumpleafios

Login| Registrarse
e8]

I Corwenios I Ayuda

Registro de Clientes

Nombre:

Apelido

Cl

Teléfono

Pals

Ciudad

IDalos de Acceso !Datos de chenle\

L _J®
P ] &
L ] ™
| )
[Oruguay [w]
Argentina

IBmsn

[Montevideo I#|
[ ]

Los campos con (*) son obligatorios

Términos y Condiciones
Feedback

o D

(4

Figura 13-6: Registro de Clientes

En cuanto a los datos del clientes, son requeridos el Nombre, Apellido, Cl y Teléfono.
Una vez finalizado los pasos para la creacion del cliente, el mismo queda registrado
en el sistema y puede proceder a la compra de tickets.
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Edicion de Perfil

GrupoCine
QD X Q (Fttp 7 7wwworupocine comuy )@ )
Login] Registrarse
Cartelera Proximos estrenos Salas 1 Promociones | Cumpleafios Convenios | Ayuda
Editar Perfil
Informacién ‘COMME!M \
Nombre | Pepite |
Apeliido | Gonzatez |
(" Recordor que el email s necesario para ingresar ol sistema )

E-Mail Uepuogon.zorez@gmau com T
Teléfono | _osamm |
Imégen L KN m
Pois Uruguay 3

Argentina

Brasil
Ciudad [Montevideo v|

[Rivera ]

Términos y Condiciones
Feedback
L4

Figura 13-7: Edicion de Perfil

En cualquier momento, se permite que el cliente edite su informacién, asi también
como su imagen. Se resalta al cliente, que en caso de editar su correo electronico,
dicha informacién es requerida para registrarse al sistema.
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GrupoCine

a ED X Q ((http:F/www grupocine com uy ] @

Login| Registrarse

Cartelera | Proximos estrenos Solas 1 Promociones Cumpleafios Convenios 1 Ayudo

Editar Perfil
Informacién * Contrasefia \

Contrasefia Actual [ )
Contrasefia Nueva [ ]

Gonfirmar G [ ]

Términos y Condiciones
Feedback Siguenos

Figura 13-8: Edicion de Perfil

En caso de querer modificar la contrasefia, por seguridad se pide la contrasefa actual
y la nueva.
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Compra Producto/Promocioén

GrupoCine
Q0 X {} ooy D)
Login| Registrarse
Busca tu pelicule
Cartelera | Proximos estrencs | Selas | Promociones ] Cumpleahos ] Corwenios ] Ayuda

Home » Sefeccion de Pelicula » Seleccion de Sala » Seleccion de Horario » Producto/Promocion

Para evitar demoras, puede algunos

Nombre Contidad | Seleccionar
Coca-Cola 375 mi|  [3]8] (7

Cova Cola 376 (]
Fop Chico (T2 o

Auto de Car [EE}

>< Titulo de Pelicula
Complejo: Ejido Sala: 2 Dia: 15 de Julio Horario: 18:30

y retiror previo @ entrar a la scla

Nombre: Ceca-Cola 375 ml

Pracio total producto/promocibn: $xxx

En coso de comprar Producte/Promocion, se genera un
‘comprobante para retirar en el local. El precio a cobrar se cobra

En caso de no comprar Producto/Premecion, se continua para

junto con la compra de entradas.

pager lo/s entradals

Cawvos ) (_concelar ] ((_siguiente >

Términos y Condiciones
Feedback

Siguenos

Figura 13-9: Compra Producto/Promocién

Previo a realizar la compra de tickets, se ofrece al cliente los productos o promociones
registrados en el sistema. En caso de realizar alguna compra, el sistema otorga al
cliente un comprobante con la informacién necesaria para retirar su compra en los
stands, previo al evento. A su vez, el precio a cobrar se suma a la compra de las

entradas.
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Compra de Ticket

Pélicula: xxxxxx

Dia y Horario: xxxxxx

Cantidad de Entradas: xxxxxx

Complejo: xxxxxx

Sala: xxxxxx

Producto/Promocion: XXXxxxx

Seleccion de Medio de Pago

Medodepogo [Veo Tu]  MmewdeToree [ ]

GrupoCine
QD X} formowrecony D)
Login| Registrarse
Cartelera | Proximos estrenos | Salas | Promociones | Cumpleafios | Convenios | Ayuda
Peliculo » Sala » Dia y Hora » » Comprar Ticket
Comprar Ticket
— Detalle de C Seleccion de butaca

Fecha Vencimiento E

Se despliega imagen mostrando lugar de
Cédigo de Seguridad

Cancelar Comprar

Términos y Condiciones
Feedback

Siguenos ’ ﬂuMm

L4

Figura 13-10: Compra de Ticket

Para finalizar el proceso de compra de ticket, el usuario debera seleccionar la butaca,
elegir el Medio de Pago y completar la informacion de la tarjeta de crédito. Por otro
lado, el cliente puede observar y confirmar los detalles de la pelicula, dia, hora,
complejo, cantidad de entradas y la promocién elegida. En caso que la informacién no
sea la correcta, puede modificarla.
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Integracion con Redes Sociales

GrupoCine

QD X} Formwwscmorsy

)&

Premociones

Login| Registrarse

Buoca tu palicula
ios

I Ayudo

Siguenos

Termnos y Condiciones
Feedback

Figura 13-11: Integracion con Redes Sociales

En todo momento el usuario podra integrarse con las diferentes redes sociales que

tenga la empresa.
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Historial de Compras

GrupoCine

o C> X Q (hito//wwworupocine com uy ) @

Login| Registrarse

e J[X]

Cartelera ] Préximos estrencs ] Sclas 1) Premociones ] Cumpleafios ] Corwenios ] Ayuda
Historial de Compras i,
r= Filtro de Bu sed

FechaDesde:  [01/05/201 E Precio: [ ] Papito Gonzalez
O o @ E
Torres de los profesionales o

Punta Carretas ey

Rivera

Complelo +[Pelicic +[Precio Fecha = Complojo: Ejdo
Ejido Répido y Furioso 5 |500 23/05/2012 “Trmprimr
Punts @) cboigo  |Pelievla: Répido y Furioso §
peiims Cars 500 160512012 | gm
arretes ey - a .
Torres de los Lo Vida'os o P— Dnscd zrg;u g ndcomprorzo; l= entradas, x una promocibn
Profesionales Bella = e 2 Pop Grandes con 2 Refrescos gran
Punta La Guerra de A
Carretcs s galaxias 00, |, sSOIORE0R Precio: 500
Envio de cocigo
QR por SMS Cantidad de Entradas: 4
Fecha: 23/05/2012

Teérminos y Gondiciones
Feedback Siguencs

Figura 13-12: Historial de Compras

El cliente tiene la opcion de observar el historial de compras realizadas. De esta forma,
tiene un filtro de busqueda y los eventos se presentaran en una grilla. A su vez tiene
la opcion de re imprimir el ticket para poder ingresar al evento.
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Médulo Administracion

Gestion de Usuarios

GrupoCine

QA0 X} ooy ) @ D

Login| Registrarse
=
s

Cartelera roximos estrencs alas romociones |  Cumpleafios onvenio: uda
Cartel Pré [ Sall [2 Cumpl C Ayuds

Pepito Gonzalez.
Cuentas de Usuarios |2

| ] [Usermame [v. F— I
Nombre

Mail

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVYWXY Z Al Onrline NoAutorizados Borrados

Username = |Primer Nombre = |Segundo Nombre % |Nombre o Mostrar = [Direccion 2 [Telefone *[Creedo  *[Ultimo acceso =

VO @ | juanp Juen Perez Juon Perez Ejido 123 212312323 |23/05/2012 |23/05/2013
K@ Tt pecroR Pedro Rodriguez Pedro Rodriguez Colonia 123 212312323 [23/0172012  |23/05/2013
L0 | juanp Juen Perez Juen Perez 18 de Julio 123 (212312323  [23/06/2012 [23/06/2013

Edicion
de Roles

Términos y Condiciones

Feedback Siguenos

Figura 13-13: Gestion de Usuarios

El administrador podra ingresar usuarios que podran gestionar partes del sistema,
como productos, convenios, promociones, combos, entre otros. Para ello, se observa
una grilla con todos los usuarios registrados en el sistema, se podran editar o ingresar
nuevos usuarios y a los mismos se les otorgaran ciertos roles, para poder gestionar
partes del sistema.
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GrupoCine.

o 0 X {} (htto:7wwworupocine com uy ] @

Nombre de Usuario: I
Primer Nombre: I
Segundo Nombre: I
Nombre a Mostrar: I
Mail: I

Autorizado o

Notificar o
Opcionalmente se puede ingresar el password o dejar que
el sistema lo genere automaticomente

Random Password: [

Password:

Confirm Password: I

Figura 13-14: Gestion de Usuarios

En cuanto a la creacibn o modificacion de usuarios, como requisito se espera el
nombre, mail y su contrasefia. Por otra parte, se editan los roles que tenga dicho
usuario para que obtenga los permisos de realizar las tareas asignadas.
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Gestion de Roles

GrupoCine.
4Q i:> X Q (tttp7 7w worupocine com uy ) @ )
Login| Registrarse
=N
Cartelera | Proximos estrenos | Salas Promociones | Cumpleafios Convenios [ Ayuda
Pepito Gonzalez
)
Roles =
Filtro por Grupo de Roles; [ <Todos> ]v
Gestion de Salas
Gestibn de Complejos
Nombre # [Descripeion = [Publico T[Adte = |Usuarios =
@ B |Administradores Administrodores del sitiio Web. (m] [u] 25
@t |Usuarios Registrados Usuarios Registrados (w] [ 5
£ % |Gestion de Salas Gestion de Salas & [s] 2

Edicitn de
Usuario

Agregar Role | [ Agreger Grupo de Roles |

Teérminos y Condiciones
Feedback

Figura 13-15: Gestién de Roles

Como se hablo anteriormente, se deberan crear los roles del sistema. Dichos roles
seran los encargados de mostrar o no las diferentes tareas del sistema a los usuarios,
dependiendo de si tienen o no dicho rol. Cabe resaltar que una vez creado el rol, se
debera asignar dicho rol a la tarea deseada.
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Gestion de Convenios

GrupoCine
OB XD s N
Login| Registrarse
Cartelera | Préximos estrenos 1 Selas | Promociones 1 Cumpleafios 1 Convenios ] Ayuda

Home » Administrar » Convenios L N
Administrar Convenios

C

Nombre AlDescripcion Fecha Inicio = Busqueda de productos existentes
Pagando recibe 2x1
Santander Bl 2013-12-31
2013-10-15 Al "clickear" Nuavo,
se muestra panel
2013-12-31 it __ E de abajo. Misma
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Figura 13-16: Gestion de Convenios

El administrador podra crear convenios, que luego seran elegidos en las promociones.
Se presentan los convenios actualmente creados, con un filtro de busqueda. Para los
convenios, es requisito ingresar un nombre, una fecha de inicio y cargar los clientes
gue podran utilizarlo. Dichos clientes cargaran a través de un archivo (se espera definir
qué tipo de archivo).
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Gestion de Productos

GrupoCine

QA0 X {} ormwmsmeccony D)
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Feedback Siguenos fl u !M

7

Figura 13-17: Gestion de Productos

El administrador debera gestionar los productos que se venderan en el local, por lo
qgue el sistema proveerd una pagina para realizar dicho trabajo. Al igual que en la
administracion de convenios, se muestra en una grilla los productos registrados, junto
a un filtro de busqueda.

Para la creacion o modificacion de productos, como requisito se debera ingresar un
nombre, un precio y una fecha de inicio (de venta del producto). Si bien no es
obligatorio, se recomienda ingresar una imagen del producto, para que la misma se
pueda mostrar cuando un cliente quiere comprar dicho producto.
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Gestion de Promociones

GrupoCine

a ED X Q {(http: 7/ www grupocine com uy

Login| Registrarse
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Figura 13-18: Gestion de Promociones

El administrador debera gestionar las promociones, para que los clientes puedan
obtener dichas promociones. Para ello, se presenta como en las demas gestiones,
una grilla con las promociones actuales, junto a un filtro de busqueda.

Para la creacion o edicion de las promociones, es importante ingresar un nombre,
optar por el beneficio, si acumula o no, su estado, su priorizacion y las condiciones
gue definen la promocién. Como se puede observar, las condiciones se generan por
varios campos, pudiéndose generar cientos de promociones.
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13.2. Anexo — Casos de Uso y Bosquejos Movil

A continuacion se presentan los casos de uso y los bosquejos de los requerimientos
para moviles.

Casos de Uso

Login

Curso normal

Usuario | Sistema

1 Selecciona la opcién “Login”
2 Se presenta la opciéon de loguearse
mediante usuario/contraseia o]
Facebook

3 Completa los datos y presionar iniciar

sesion
4 Se validan los datos y el usuario en el
servidor
5 Se presentan la opciones para

usuarios logueados
Tabla 13-1: Curso normal login

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexion el sistema muestra un mensaje informativo y vuelve al
punto 1

4.1 Si el usuario no completé los campos, el sistema muestra un mensaje
indicando los campos requeridos y vuelve al paso 2

4.2 Si el usuario no se encuentra en el sistema, se presenta un mensaje y

vuelve al paso 2
Tabla 13-2: Curso alternativo login

Registro de clientes

Curos normal
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Usuario | Sistema

1 Selecciona la opcion “Registrarse”
2 Se presenta el formulario a completar,
siendo los campos: nombre, primer
apellido, segundo apellido, nimero de
documento, email, contrasefia vy
confirmacion de contrasefa.

3 Completa los campos y presiona

confirmar
4 Se validan los campos y se registra el
usuario en el sistema
5 Se muestra un mensaje de

confirmacion
Tabla 13-3: Curso normal registro de clientes

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién en el sistema, se muestra un mensaje informativo y
vuelve al punto 1

4.1 Si el usuario no completé los campos obligatorios, se muestra el mensaje
correspondiente y vuelve al paso 2

4.2 Si ocurrié un error al registrar el cliente, el sistema muestra el mensaje

correspondiente y vuelve al paso 2
Tabla 13-4: Curso alternativo registro de clientes

Integracion con redes sociales

Curso normal

Usuario Sistema

1 Selecciona la imagen para compartir

la informacion.
2 Despliega las distintas redes
sociales integradas al sistema

3 Elige la red social donde desea

compartir
4 Se corrobora que no tiene permisos
con la red social seleccionada.

5 El usuario ingresa mail y contrasefia

de la red social
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6 Valida informacion y pide
confirmacion al usuario para otorgar
permisos.

7 Otorga permisos

8 Comparte informacion.
Tabla 13-5: Curso normal integracién con redes sociales

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo

4.1 El sistema contiene los permisos necesarios, por lo que pasa
directamente al paso 8.

6.1 Si los datos son incorrectos, el sistema pide nuevamente los mismos.

Tabla 13-6: Curso alternativo integracion con redes sociales

Edicion de perfil

Curso normal

Usuario | Sistema |
1 Ingresa al modo edicién de perfil
2 Muestra el formulario con la
informacion del usuario
3 Madifica la informacién
4 Selecciona editar imagen
5 Se muestran las aplicaciones para
sacar una foto y la galeria de imagenes
6 Selecciona la opcion de camara
7 Guarda la informacién

8 Se guarda informacion del usuario
Tabla 13-7: Curso normal edicion de perfil

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo
6.1 Selecciona opcion para elegir una imagen de la galeria, el sistema
muestra las imagenes actuales en galeria y el usuario opta por alguna de

ellas.
Tabla 13-8: Curso alternativo edicion de perfil
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Datos de evento

Curso normal

Usuario Sistema \

1 Selecciona un evento

3 Selecciona una estrella para evaluar
el evento

5 Selecciona un complejo

7 Selecciona ver trailer

9 Selecciona compartir con red social

2 Se obtiene la informacién necesaria
para del evento y se despliega en
pantalla.

4 Se almacena la evaluacion vy
presenta el nuevo promedio

6 Se muestran los horarios del evento
para el complejo seleccionado

8 Obtiene la direccion para ver el
trailer y abre la aplicacion de YouTube
para ver el video

10 Despliega las redes sociales
integradas al sistema (ver caso de uso
Integracion con Redes Sociales)

Tabla 13-9: Curso normal datos de evento

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo

4.1 Si el usuario previamente habia evaluado al evento, el sistema
modificara la evaluacion previa y no agregara una nueva. Se calcula

nuevamente el promedio y presenta el nuevo valor.
Tabla 13-10: Curso alternativo datos de evento

Préximos estrenos

Curso normal
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Usuario | Sistema
1 Se obtiene la informacién de los
préximos eventos y los despliega en
pantalla.
2 Selecciona un espectéculo

3 Se muestra el detalle del evento
Tabla 13-11: Curso normal proximos estrenos

Curso alternativo

1.1 Si no hay conexion, se muestra un mensaje informativo
Tabla 13-12: Curso alternativo préximos estrenos

Compra de ticket

Curso normal

Usuario Sistema

1 Selecciona la opcion para comprar a

partir de un evento
2 Despliega la informacion de los
complejos y horarios en los que se
exhibe

3 Selecciona un complejo y horario, y

presiona continuar
4 Despliega el resumen del evento
seleccionado y ofrece la compra de
productos adicionales (Pop y Refresco)
en sus variantes de tamano

5 Ingresa la cantidad de entradas y

selecciona los productos a consumir
6 Valida los datos ingresados y hace la
reserva de la cantidad de entradas,
retornando un identificador Gnico de
reserva. Despliega en pantalla el
resumen de la compra a realizar

7 El usuario ingresa los datos de forma

de pago y presiona continuar
8 Valida el identificador de reserva y
redirige hacia la pasarela de pagos

9 Ingresa los datos de pagos y presiona

pagar
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10 Recibe de la pasarela de pagos la
confirmacion de pago realizado.
Confirma la reserva de los lugares y

emite el comprobante de pago
Tabla 13-13: Curso normal compra de ticket

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo

2.2 Si no hay complejos y horarios en los que se exhiba, el sistema emite un
mensaje apropiado

6.1 Si la cantidad de entradas supera el valor 10, se solicita el reingreso del
valor por uno menor

6.2 Si la cantidad de entradas supera la capacidad disponible para el evento,
se emite un mensaje solicitando el reingreso de un valor menor

6.3 Si el usuario no se ha registrado, inicia caso de uso “Login”. Una vez
finalizado satisfactoriamente, vuelve al punto 3

8.1 Si el identificador recibido fue generado en un plazo superior a los 5
minutos anteriores, es considerado no valido, redirigiendo al paso 2

10.1 Si el sistemarecibe una orden de cancelacién o error, elimina lareserva,

emite un mensaje informando lo sucedido y redirige al paso 5
Tabla 13-14: Curso alternativo compra de ticket

Cartelera de espectaculos

Curso normal

Usuario | Sistema |

1 El sistema despliega los eventos que
estan actualmente en cartelera

2 Selecciona un evento
3 Ingresa al caso de uso detalle de
evento

4 Selecciona la opcién de complejos
5 Ingresa al caso de uso busqueda de
complejos

Tabla 13-15: Curso normal cartelera de espectaculos

Curso alternativo
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1.1 Si no hay conexion, el sistema muestra un mensaje de notificacion
Tabla 13-16: Curso alternativo cartelera de espectaculos

Busqueda por complejos

Curso normal

Usuario Sistema

1 Selecciona la opcién de complejos
2 Se despliegan los complejos y sus
eventos que actualmente tienen

3 Selecciona un evento para un

complejo
4 Ingresa al caso de uso detalle de

evento
Tabla 13-17: Curso normal busqueda por complejos

Curos alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo
Tabla 13-18: Curso alternativo busqueda por complejos

Feedback

Curso normal

Usuario | Sistema |

1 Selecciona opcion para ingresar un

feedback
2 Despliega campo descripcion para que
el usuario pueda ingresar el feedback

3 Ingresa la informacion y presiona

enviar
4 Se registra el feedback y muestra un

mensaje de confirmacion
Tabla 13-19: Curso normal Feedback
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Curso alternativo

2.1 Si no hay conexion, se muestra un mensaje informativo
4.1 Si ocurre un error al registrar el feedback, se muestra un mensaje al usuario y

vuelve al paso 2
Tabla 13-20: Curso alternativo Feedback

Mis compras

Curso normal

Usuario Sistema

1 Ingresa a la opcion mis compras
2 Se muestran las ultimas compras
realizadas validas

3 Selecciona una compra de evento
4 Presenta el cédigo QR utilizado para
validar la compra

5 Selecciona una compra de producto
6 Presenta el cédigo QR utilizado para

retirar el producto comprado
Tabla 13-21: Curso normal Mis Compras

Curos alternativo

2.1 Si no hay conexién, se muestra un mensaje informativo

2.2 Si no hay compras realizadas, se muestra el mensaje correspondiente
Tabla 13-22: Curso alternativo Mis Compras

Validaciéon de entradas

Curso normal

Usuario | Sistema
1 Ingresa a la opcién de validacion de
entrada
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2 Muestra camara para leer codigo de

QR

3 Enfoca cadmara y se lee cédigo

4 Verifica cédigo, obtiene y despliega
detalle de la compra.

5 Confirma utilizacién de compra

6 Se registra el uso de la compra y

muestra un mensaje de confirmacion
Tabla 13-23: Curso normal Validacién de Entradas

Curso alternativo

2.1 Si no hay conexién, muestra un mensaje informativo

2.2 Si no cuenta con una aplicacion para lectura de cédigos QR, se propone ir al
store y obtener una

4.1 Si el codigo es invélido, vuelve al paso 2

6.1 Si se presenta un error, se muestra el mensaje y vuelve al paso 2

Tabla 13-24: Curso alternativo Validaciéon de Entradas

Bocetos

Bocetos Administracion

Figura 13-19: Pagina inicial Figura 13-20: Login
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Figura 13-21: Detalle de Compra Figura 13-22: Escanear

Bocetos Aplicacion cliente

Figura 13-23: Cliente — Figura 13-24: Cliente - Principal — Figura 13-25: Cliente -
Pantalla Inicial Peliculas Principal - Estrenos
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Figura 13-28: Contextual sin Figura 13-27: Cliente - Figura 13-26: Cliente —
Loguear Principal - Complejo Complejo - Detalle

| i = i
Figura 13-31: Contextual Figura 13-30: Inicio de Figura 13-29: Registracion
Logueado Sesion
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Figura 13-32: Edicion de Figura 13-34: Confirmacion - Figura 13-33: Mis compras
Perfil Edicién de Perfil

Figura 13-3D£'>:tlvllils Compras— Figura 13-37: Sugerencias Figura 13-36: Preferencias
etalle

119



Figura 13-40: Detalle de Figura 13-39: Compras — - Figura 13-38: Compras —
Peliculas Paso 1 Paso 2

kaveezan| | v

Figura 13-41: Compras — Figura 13-43: Compras — Figura 13-42: Compras —
Paso 3 Paso 4 Paso 5 - Conformacion
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Figura 13-45: Integracion Figura 13-44: Integracion — Figura 13-46: Integracion —
Redes Sociales Paso 1 Paso 2

-

Figura 13-48: Integracion — Figura 13-47: Integracion — Figura 13-49: Integracion —
Paso 3 Paso 4 Paso 5
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Figura 13-51: Complejos Figura 13-50: Detalle de
Cercanos Complejos
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13.3. Anexo — Justificacion del proceso de desarrollo

La eleccibn de la metodologia se basa en dos pilares fundamentales, el
desconocimiento del negocio y la necesidad de poder agregar mas requerimientos en
el proceso.

Por estos motivos es que se definieron las dos fases, la de extraccion de
requerimientos mediante el ciclo de vida en espiral para mitigar el desconocimiento
del negocio y la fase de construccién del producto basado en el marco de trabajo de
SCRUM.

SCRUM provee un conjunto de buenas préacticas que son fuertemente aplicadas a
proyectos con las caracteristicas que se adecuan a nuestro proyecto y al equipo de
trabajo. Entre las mismas estan que el equipo debe estar 100% comprometido con el
proyecto, requisitos cambiantes y el cliente y/o empresa desea hacer todo lo posible
para que el proyecto prospere.

A su vez la metodologia no es recomendable cuando el entorno no es flexible, el grupo
de trabajo tiene mas de 10 integrantes y los costos son muy importantes para el
proyecto, no siendo estos puntos un problema para nosotros.

Hemos descartado los ciclos de vida cascada e incremental, por requerir una
especificacion completa para continuar con la siguiente etapa del proceso y la
imposibilidad de volver a etapas anteriores.
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13.4. Anexo - Evaluacién de herramientas para versionado de
documentos

Se compararon diferentes versionados de documentos observando sus ventajas y
desventajas. Se opto por la herramienta con mayor cantidad de ventajas y por la que
mejor se adaptd al grupo. A continuacion se detallan dichas herramientas
investigadas.

e Etherpad
o Ventajas
=  OpenSource
» Editor online de documentos, manejando la concurrencia sobre
un mismo documento.
= Tiene un chat propio para estar en tiempo real en comunicacion
sobre los demas usuarios que estén trabajando sobre el
documento.
o Desventajas
» Esun editor del estilo Notepad, por lo que no respeta los formatos
agregados a los archivos.
» No todos pueden ingresar desde el horario de trabajo.

e Office365
e Ventajas
o Herramienta con mucho potencial para llevar el dia a dia de una
empresa de pocas personas. Excelentes apps para calendarios,
Outlook incorporado, grupos, usuarios.
e Desventajas
o Es una herramienta muy potente para la utilizacion que se le dara,
necesitando una capacitacion previa.
o Se otorga al usuario utilizar gratuitamente la herramienta por un mes
y luego si se quiere seguir utilizando, el mismo debera pagar por una
licencia.

e Google Drive
o Se probd la herramienta por unos dias, observando que la aplicacion de
escritorio no permite editar un documento (ej. Microsoft Office) a dos
personas al mismo tiempo. De esta forma se perdié informacion en el
momento que dos integrantes realizaron cambios al mismo momento sobre
un documento.
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o Ventajas

= Sin costo.

» Editor online de documentos con la opcion de varias personas
trabajar sobre el mismo documento al mismo tiempo.

» Todos los integrantes del equipo pueden entrar desde sus
respectivos trabajos.

o Desventajas

= Utilizando la versién online, no se pueden editar los documentos de
Microsoft Office.

» La herramienta de escritorio puede perder informacion si mas de una
persona edita el mismo documento al mismo tiempo.

e SkyDrive

o Se probé la herramienta por unos dias, observando que la misma no
respetaba la estructura de carpetas y archivos que el administrador
disefiaba, si se abria de forma local. En caso de abrir por la web, todos
los integrantes mantenian el mismo formato de carpetas.

o Ventajas

Sin costo.

Editor de documentos que tiene la opcién de modificar el
documento por la web, como también por el escritorio de la PC.
Sobre un mismo documento pueden trabajar varias personas al
mismo tiempo.

Respeta el formato agregado al documento, dado que utiliza las
herramientas de Microsoft Office.

o Desventajas

e TeamLab

No todos los integrantes del equipo pueden ingresar a la
herramienta desde el trabajo.

La aplicacion de escritorio no esta totalmente completa
pudiéndose observar algunos errores al momento de editar un
mismo documento por mas de una persona.

o Ventajas

Editor de documentos con opcion a varios usuarios modificar al
mismo tiempo dicho documento.

o Desventajas

Tiene un trial por 1 mes y luego tiene un costo utilizar la
herramienta.

No todos los integrantes del equipo pueden ingresar a la
herramienta desde el trabajo.
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e Box
o Ventajas
= Posee un espacio centralizado para almacenar los datos.
» Permite crear, leer, editar y eliminar cualquier archivo, desde el
escritorio como a través del movil.
* Permite una organizacion de carpetas para todos los integrantes,
logrando la misma organizacion para todos.
» Los integrantes pueden ingresar comentarios sobre los archivos
y generar discusiones sobre el mismo.
= Permite crear documentos con las herramientas de Google dado
gue tiene una integracion con GoogleApps.
o Desventajas
» El modo gratuito no permite tener un versionado de documentos.
» La herramienta no permite editar el documento de manera
simultanea con otro integrante.

Repositorio a utilizar

Luego de realizar un estudio de herramientas a utilizar para el manejo de los
documentos, se opto por la utilizacion de SkyDrive.

Si bien no todos los integrantes podran ingresar desde el trabajo a la herramienta, se
prefirié optar por la misma debido a que es una de las pocas que mantiene el formato
de los documentos, ya que utiliza Microsoft Office. Otra raz6n importante es el manejo
de concurrencia, permitiendo trabajar todos sobre el mismo documento. Cuando dos
0 MAs integrantes estan trabajando sobre un mismo documento, al realizarse una
modificacion, el otro integrante tiene la opcidn de obtener la Ultima version, quedando
el texto modificado de otro color. De esta forma resultd facil visualizar las
modificaciones de los demas integrantes.

Al trabajar con las herramientas de Microsoft para los documentos, se utilizo el Track
Changes, dicha ventaja agilizo la verificacion de los cambios, dado que el responsable
de SQA debia de aceptar o no dichas modificaciones realizadas por los demas
integrantes.
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13.5. Anexo - Evaluacién de herramientas para versionado de
cadigo fuente

De la misma forma que se seleccioné el repositorio de documentos, se investigaron
distintas herramientas para el versionado de codigo, observando las ventajas y
desventajas de cada una. A continuacion se detallan cada una de ellas.

e Microsoft Visual SourceSafe

o Ventajas
» Integracion fuerte con el IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) de
Visual Studio.

o Desventajas
= No se puede manipular externamente el repositorio.
= La herramienta de gestion de diferencias no es buena, siendo
complicado trabajar de a varias personas.
» Tiene problemas al subir documentos al repositorio.

e Git
o Ventajas
» Se pueden realizar los branches necesarios sobre un proyecto.
= Es muy reconocido mundialmente y varias empresas
multinacionales lo utilizan (Google, Facebook, twitter)
o Desventajas
= La herramienta se utiliza por comandos, teniendo
aproximadamente un total de 150.
= Ningun integrante utilizé la herramienta.
» Para integrar con IDE de Visual Studio se necesita instalar
extensiones.

e Subversion
o Ventajas
» Se pueden crear branches y etiquetas de forma eficiente.
» Maneja eficientemente archivos binarios.
o Desventajas
» Es software libre, generando menos seguridad que si la
herramienta fuera desarrollada por una empresa.
» Tiene problemas para identificar el usuario que realizé el cambio.
» Para integrar con IDE de Visual Studio se necesita instalar
extensiones.
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e Darcs
o Ventajas
= Sencillo de utilizar
o Desventajas
» Es software libre, lo que genera menor seguridad que si la
herramienta fuera desarrollada por una empresa.
» Para integrar con IDE de Visual Studio se necesita instalar
extensiones.

e TFS Online
o Ventajas

= Gratuito para proyecto de hasta cinco personas.

» Herramienta de Microsoft desde hace muchos afios utilizada por
empresas reconocidas, brindando una mayor seguridad.

» Provee una integracibn para utilizar metodologias agiles,
brindando una mayor usabilidad y eficiencia a todo el equipo al
ingresar las tareas y generar los Sprints.

= Integracion fuerte con el IDE de Visual Studio.

= Cuenta con herramienta para control de incidencias del sistema.

o Desventajas
= Para el desarrollo de Android se necesita instalar extensiones.

Repositorio a utilizar

Se eligio utilizar TFS Online por la cantidad de beneficios que brinda. Desarrollada por
la empresa Microsoft y utilizada por empresas multinacionales, brindando una
seguridad de la misma. El equipo adoptdé el marco de la metodologia SCRUM,
pudiendo gestionar los Sprints, tiempos y tareas desde la herramienta. Este beneficio
ayudo notoriamente al gerente, ahorrando muchas horas, permitiendo a todos los
integrantes visualizar en todo momento el avance del proyecto. EI TFS Online cuenta
con un control de incidencias, la cual tiene una excelente usabilidad. Por ultimo esta
integrada con el IDE Visual Studio, por lo que no se debié instalar ninguna extensién
extra. Contrario a esto, se debid instalar una extension para poder utilizar el repositorio
desde Eclipse, IDE utilizado para el desarrollo de Android.
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13.6. Anexo — Investigacion de sitios existentes
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NO
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13.7. Anexo — Encuesta usabilidad

Aplicacion Movil

Nombre

Menu
Registro
usuario
Registro
usuario

Cerrar sesion
Iniciar sesion

Iniciar sesion

Mis Compras

Preferencias

Preferencias

Sugerencias
Sugerencias
Wizard
Wizard
Editar Perfil

Editar Perfil

Descripcidn

Ingresar al menu
Ingresar a la opcidn
de registrarse
Registrarse

Cerrar sesion
Ingresar a iniciar
sesion

Iniciar sesién con el
usuario que
previamente registré
Ingresar a Mis
Compras y decir la
descripcién de la
primer compra
Ingresar a las
preferencias
Seleccionar el tercer
complejo como
preferido

Ingresar a las
sugerencias

Ingresar la sugerencia
"Hola"

Ingresar al wizard
Observar dos
imagenes del wizard y
salir

Ingresar a editar
perfil

Seleccionar una
nueva foto

Tiempo Tiempo
usuario usuario

(seg) experto
(seg)

30 (sin
contar la
seleccion de
foto)

2

10

4 (sin contar
la seleccién
de foto)
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Compartir

Trailer

Actores
Directores

Comentarios

Complejos
Complejo

Complejo

Complejo

Estrenos

Comprar

Complejos

Espectaculos

Seleccionar el tercer
espectaculoy
seleccionar compartir
Seleccionar el tercer
espectaculo y
seleccionar para ver
el trailer

Observar los actores
Observar los
directores

Observar los
comentarios del
espectaculo
Observar los
complejos

Ingresar al complejo
Punta Carretas

Ir a pie hasta este
complejo

Ir en auto hasta este
complejo

Ingresar a los
estrenos

Comprar 2 entradas y
1 producto para el
tercer espectaculo
Qué espectaculos hay
en el complejo de
Ejido

Realizar una
busqueda "dar"

3 (sin contar
cuando
carga el
mapa)

3 (sin contar
cuando
carga el
mapa)

1

15 (hasta
pantalla de
éxito)

6

8

Tabla 13-26: Encuesta usabilidad movil

La encuesta se realizo a un total de veinte usuarios de diferentes rangos de edad. A
continuacion se detallan los resultados de las mismas:
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Ingresar al mend 13|20(13|13)|20)|20|20(20(20(20|10|10(10)|10|10|10(10(10(10]10 1,400 2,000 69,98%
Ingresar a la opcién de 20(20(20(20|20)|20|20(20(13(13]20]20]20]|20]|20]|20(20(20(20]|20 1930 2,000 96,50%
Registrarse 30(34(34|38|30|38|37([34([32[32(34|34|34|38|34|33[34[34[34]|34 3,401 4,000 85,04%
Cerrar sesidn 13|20(20(20|20)|20|20(20(13([13]20]20]20]|20]|20]|20(20(20(20]|20 1,895 2,000 94 75%
Ingresar a iniciar sesién 13(13(13|13)|20|20|20(20(13(20]20]20)13|20|13|13|20(13|20]|13 1,650 2,000 82,50%
Iniciar sesion con el usuaric B8, 20%
que previamente registra 25|27|27|30|25|30|27|27 25 25|27 27|27 27|27 2527 20|27 27| 2646 3,000

Ingresar a Mis Compras y decir 06,66%
la descripcian de la primer 60|60|60|60|60|60|60|60|51|60|60|60|37|60|60|51|60|60|60|60| 5200 6,000

Ingresar a las preferencias 13|13|13|20|20|13|20]|20|20|20|20|20]|23 20|13 |20]|20|20|20|13| 1,755 2,000 87,75%
Seleccionar el tercer complejo 96,67%
como preferido 25|30|25|30|30|30|30]|30|30|30|30|30|25|30]|30|25]|30(|30|30(30| 2200 3,000

Ingresar a las sugerencias 13|20|13|20|20|20|20|20|20|20|20|20|23|20|20|20|20|20|20(|20| 1835 2,000 04, 75%
Ingresar |a sugerencia "Hola" |26 |30|30|30|26|30|30]|30(|30|30(|30|30|30|30]|30|30]|30(|30|30(|30| 296 3,000 08,71%
Ingresar al wizard 10(13|13|13|13|20|13|20|20|20|20|20|23 20|03 |20]|20|20|20(13| 1670 2,000 83,50%
Observar dos imagenes del 06,50%
wizard y salir 19|30|25|30|30|30|30]|30|30|30(|30|30|25|30]|30|30]|30(|30|30(|30| 2835 3,000

Ingresar a editar perfil 20|20|20|20|20|30|20]|30|30|30(|30|30|20|30]|20|30]|30(|30|30|20| 2550 3,000 85,00%
Seleccionar una nueva foto 16|40|26|32|40|38|40|40|40|38|40|40]|27|40|40|40|40|40|40(|32]| 3645 4,000 91,13%
Seleccionar el tercer 90,61%
espectaculo y seleccionar 32|50(33|36|50|44|50]|50|50|48|40|50|33|50]|50|50|50(50(50(40| 453 5,000

Seleccionar el tercer 91,85%
ezpectdculo y seleccionarpara | 3,2|50(33(36(50|44|50|50(50|50/|50(50(33|50/|50(50(50]|50/(50/|40 45983 5,000

Observar los actores 21|30|30|50|50|530|30(30(30(30]25|30/30|30|30|30(30(30(30]|30 2,932 3,000 97,73%
Observar los directores 21|30|30|530|30|30|30(30(30(30]25|30|30|30|30|30(30(30(30]|30 2,932 3,000 97,73%
Observar los comentarios del 97,73%
espectaculo 21|30|30|530|30|30|30(30(30(30]25|30|30|30|30|30(30(30(30]|30 2,932 3,000

Observar los complejos 30|15|30|3530|30|30|30(30(30(25]30|30|30|30|15|30(30(30(30]|30 2,825 3,000 94.17%
Ingresar al complejo Punta 20(20(13|20)|20|20|20(20(20(13)|20]20)13|20|13|13|13|20(20]|13 1,755 2,000 87,75%
Ir a pie hasta este complejo 40(40(33[(40(40(40(40|40|40|40(30(40(40]|40]|40|40/40/40/40/(40 3,915 4,000 97,88%
Ir en auto hasta este complejo |30 (40(40(40(40(40(40)|40|40)|40(30(40(40|40|40|40/40/40/40(40 3,900 4,000 97,50%
Ingresar @ los estrenos 30|10|15|530|10)20|30(30(30(30|30|30|30|30|10|30(30(30({30]|30 2,575 3,000 85,83%
Comprar 2 entradas y 1 producto B6,03%
para el tercer espectaculo 60|66|75|75|75|66|71|66|66|66|66|66|75|75|67|67|67|67|71|71| 282 8,000

Qué espectaculos hayen el 97,85%
complejo de Ejide 60|60|60|60|60|60|60|60|60|60|60|51|60|60|51|51|60|60|60(|60| 5271 6,000

Realizar una bisqueds "dar”  |70|71|20|80|20|80|71|80|80|80|80|64|71|80|71|71|71|80|80|71| 7555 8,000 04,44%

Figura 13-52: Valores obtenidos para cada funcionalidad

Como se puede observar, la primera funcionalidad “Ingresar al mend” esta por debajo
del valor esperado. Si bien esto pudo llegar hacer un problema, el mismo no lo fue ya
que el puntaje requerido es 2 siendo esté realizado por un usuario experto en 1
segundo. Si se observa el puntaje promedio de los usuarios es 1,4 por lo que si se
calcula el promedio en segundos tiene como resultado menor a 1,5. Por otra parte el
equipo notd como los usuarios al utilizar el sistema, aprendian de forma muy veloz
logrando asimilar los tiempos a los de un usuario experto.

El resultado obtenido por los usuarios para dicha prueba, se observar en la siguiente
imagen. El promedio de los mismos es de 92%.
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Figura 13-53: Resultados de usuarios para prueba de usabilidad de la aplicacién movil

Aplicacién Web

Nombre

Descripcion

Tiempo
usuario

(seg)

Tiempo élo Pts. Funcion
usuario logré?
experto

(seg)

Registro usuario Ingresar a la 1 1
opcion registrarse
Registro usuario Registrarse 30 1
Cerrar sesion Cerrar sesion 2 2
Iniciar sesion Iniciar sesion 10 1
Perfil de usuario Acceder al perfil 2 4
de usuario
Home Volver a Home 2
Home Identificar 1 1
cartelera de
espectaculos
Home Identificar 1 1
proximos
estrenos
Detalle de evento Acceder al detalle 1 1
de un evento en
cartelera
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Evaluacion de
espectaculo

Ingresar comentarios

Compartir en redes
sociales

Compartir en redes
sociales

Ver trailer

Comprar tickets

Compra de
productos

Compra de
productos
Comprobante QR

Imprimir
comprobante
Historial de compras
Historial de compras

Reimprimir
comprobante

Evaluar el
espectdculo con 3
estrellas

Ingresar
comentarios al
evento
Compartir el
evento en
Facebook

Compartir el
evento en Twitter

Visualizar el
trailer

Realizar la compra
de 2 entradas

Comprar 2 Coca-
Cola 500 ml

Pagar con Visa

Leer el
comprobante QR
Imprimir
comprobante

Acceder a mis
compras

Consultar detalle
de compra
realizada

Volver a imprimir
comprobante

10

10

10

15

15

Tabla 13-27: Encuesta usabilidad web

La encuesta web se realizé a un total de veinte usuarios de diferentes rangos de edad.
A continuacion se detallan los resultados de las mismas:
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Funcionalidad 2 3 4 5 6 78 9 0 11 12 13 14 15 6 17 18 19 20 Promedio Requerido  Promedio
Ingresar a |a opcion registrarse 154 (154)|200(182|2,00|161|165|185 (1,82 143|168 168 (168|182 161|183 (167|183 165|154 171 2,00 85,65%
Registrarse 429 (456|481 (467|481 |429)|463|472 (493 487 |450|465(465 (497 475|481 (484 (473 464|434 472 5,00 94,44%
Cerrar sesion 160 (174|150 (1,35|2,00|171|186|184(1,85|154|186|1,75(1,73 (190|150 |184|196(1,74 148|154 1,75 2,00 87,72%
Iniciar sesion 161 (183|198 (167|200 167|183 |185(1,97 (191|183 |194 (178|196 154 188|198 (181 183|182 1,85 2,00 92,71%
Acceder al perfil de usuario 500 (476|476 (476|500 476|417 |405(476 (476439422 (385|476 476|469 |476(435 (435|455 457 5,00 91,46%
Volver a Home 200(150)|200|1,82|2,00 182|174 |153(200 (1741659167 (1,73|1,90 152|159 |190(1,94 150|132 1,85 2,00 92,58%
Identificar cartelera de espectaculos 182 (174)|200(1,33|2,00|165|150|163 (2,00 (154|157 |155(1,69 (194 187|154 (194154 189|154 175 2,00 87,73%
Identificar proximos estrenos 182 (154)|200(133|1,82 163|152 |161 (200 (1,18 154|161 (157|187 189|187 (185|171 (174|167 171 2,00 85,42%
Acceder 2l detalle de un evento en 400 (3,64 |400|308|3,92 323|367 |333(4,00(400|367|360(3,33|3,70 388|381 |367|3,64|374|342 3,67 400 91,66%
cartelera
Evaluar el espectaculo con 3 estrellas 469 (484|484 (441|500 |460)|450|472 (476 (417|487 |446(478 473 |473(450(493 (472 473|475 473 5,00 94,53%
Ingresar comentarios al evento 485(450|500(472 490 483|458 (459 (492 (481|482 483 (488 (436|491 (495|485 (488 4586|450 487 5,00 97,38%
Compartir €l evento en Facebook 476 (4504593 | 4567|500 |450)|456|467 (471|490 |486|4,86 (4,83 (489 486|485 (493 (487 488|450 486 5,00 97,18%
Compartir el evento en Twitter 490 (455|450 (459|500 487|467 |455(484 (481|451 |485(490 4,85 \455(485|487 (450 |494|456 485 5,00 §7,05%
Visualizar el trailer 500 (450|500 (481|481 |478)|450|446 (4590 481 |472|500(4590 492 456(472|490(450 486|481 485 5,00 87,07%
Realizar |a compra de 2 entradas 938(993)|953 (974|974 |9,38|986(938 (994 9,87 |970|10,00(9,75 |5,94 | 585|962 |980 (9,74 |9,75|9.87 9,76 10,00 97,63%
Comprar 2 Coca-Cola 500 ml 472 (500|481 (446|438 446|486 (428 (4384 (472472500 (471|497 |472|466(493 (484 4584|484 476 5,00 85,25%
Pagar con Visa 500 (500|500(3,70 |476 |417 463|379 (476 476461500 (429|499 483 481|493 (476 |459|472 4,65 5,00 93,09%
Leer el comprobante QR 473 (500|500|481|494 475|450 (484 (485 (497|459 |488 (486|499 \458|453|490 (494 450|487 450 5,00 58,08%
Imprimir comprobante 300 (375|387 |400|3,43 364|382 (285 (3,79 (400|367 328 (328|375 369364324377 |387|379 361 400 90,25%
Acceder a mis compras 6,67 (909|833 (952|909 678|957 |10,00(847 (870|671 |862 (784|847 517 |870|893 (7,69 870|772 844 10,00 84,39%
Consultar detalle de compra realizada 522 (5722|545(571 571|551 |486|480(600|522|502|504 (571|522 |531|545(571 (502 522|460 532 6,00 88,68%
Volver a imprimir comprobante 400 (375|387 |308|3,87 | 389|387 |353(400|400|379|400(400(399 376|364 (3,24 (4,00/4,00|364 3,80 400 95,01%

Figura 13-54: Valores obtenidos para cada funcionalidad

El equipo noto los valores mas bajos de la encuesta, siendo los mismos “Ingresar a la
opcion registrarse”, “Identificar préximos estrenos’ y “Acceder a mis compras”. Por
esta razon se calcularon los promedios para estas tres funcionalidades. Los usuarios
tuvieron un promedio de 1,18 segundos para ingresar a la opcién de registro mientras
gue un usuario experto lo realiz6 en 1 segundo. El promedio para la opcion de
identificar los proximos estrenos fue de 1,19 segundos mientras el usuario experto lo
realizé6 en 1 segundo. Por ultimo se obtuvo un promedio de 2,4 segundos para la
funcionalidad de acceder a las compras realizadas mientras que el usuario experto lo
realiz6 en 2 segundos. El equipo tomo simplemente la decision de modificar el icono
para la funcionalidad de acceder a las compras realizadas, ya que la diferencia entre
los promedios y el resultado del usuario experto es practicamente nula.

El resultado obtenido por los usuarios para dicha prueba, se observar en la siguiente
imagen. El promedio de los mismos es de 93%.
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Figura 13-55: Resultados de usuarios para prueba de usabilidad del sistema Front-end
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13.8. Anexo — Mitigacién de riesgos movil

Uno de los riesgos del proyecto consistia en la falta de experiencia en las herramientas
de desarrollo, particularmente sobre el desarrollo de la aplicacion maovil, donde ningun
integrante tenia conocimiento sobre la materia

Las estrategias de accion consistieron en cursar la materia electiva “Disefio de
aplicaciones moviles” dictada en Universidad ORT y elaborar pruebas de concepto
para aquellas funcionalidades que tengan dificultades extra por la utilizaciéon de
caracteristicas particulares a dispositivos maviles.

Se desarrollaron las siguientes pruebas de concepto:

v

v

v

Utilizacién de cadmara fotografica

Acceso y almacenamiento en galeria de imagenes
Integracion con redes sociales Facebook y Twitter
Utilizacién de mapas

Generacion de codigo QR

Comunicacion aplicacién servidor mediante REST/JSON

Almacenamiento en base de datos del dispositivo

A continuacion se presenta una imagen del repositorio TFS Online utilizado donde se
almacenaron las pruebas de concepto
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Dd Visual Studio Online / Proyecto GrupoCine

HOME CODE WORK BUILD TEST

Explorer Changesets Shelvesets

$/Proyecto GrupoCing/POCs

» My favorites

b Team favorites Contents  History

4 &% $/Proyecto GrupoCine Path  §/Proyecto GrupoCine/POCs
b BuildProcessTemplates -
MName Last Change
A=lR0C oL 25/09/2013
b [ android-support-v7-appco.. android-support-v7-appcompat 14/10/2013
b I google-play-services lib google-play-services_lib 26/08/2013
b W Library Library 09/10/2013
b M POC_Camara POC_Camara 28/09/2013
b B POC Galeria POC_Galeria 28/09/2013
b 1 POC IntegracionRedesSoc... POC_IntegracionRedesSociales 29/09/2013
b POC_Maps POC_Maps 26/09/2013
b POC_QR POC_QR 25,/09/2013
b POC_REST_JSON POC_REST_JS0N 29/09/2013
b POC_Sqlite POC_Sqlite 27/08/2013
b 5GS 5GS 13/10/2013
b 5G5S Administracion 565 Administracion 28/10/2013
b SlidingLayerSample SlidingLayerSample 08/10/2013

b %' SGS

Figura 13-56: Repositorio
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13.9. Anexo — Minutas de reuniones de equipo

Las minutas se realizaron de forma rotativa entre los integrantes del equipo, siendo
SkyDrive el repositorio definido por SCM para su almacenamiento.

&& SkyDrive | v

@Createv ®Upload Share  Folder actio

Files

Recent docs
All photos
Shared

PCs

MINUTas  Shared > Shared by Juan Slinger > Docume

Mame *t

Minuta_2013_04_17
Minuta_2013-04-24
Minuta_2013-05-02
Minuta_2013-05-08
Minuta_2013-05-15
Minuta_2013-05-22
Minuta_2013-05-29
Minuta_2013-05-29_2
Minuta_2013-06-05
Minuta_2013-06-12
Minuta_2013-06-5_2
Minuta_2013-07-04

Minuta_2013-07-11

Figura 13-57: Minutas realizadas y almacenadas en el repositorio
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A continuacién se muestra a modo de ejemplo una minuta de reunion:

Reunion Nro. 14

Tipo . Externa

Objetivo : Temas en general

Fecha : 05 de junio de 2013

Hora : 18:45.

Lugar : Salon A307 en Universidad ORT

Duracion : 2.30 hs.

Participantes : Alejandro Melgar, Pablo Icardo, German Aguerre, Juan
Slinger

Temas tratados:

1. Reunién de validacion de requerimientos llevada a cabo con Cliente
2. Revision de Planilla de Riesgos.

3. Revision documento SQA, SCM, Metodologia

4. Arquitectura futura.

5. Mecanismos de integracion

6. Presentacion

Descripcion de los temas tratados:

1. Comentarios de la reuniobn mantenida, validacion de todos los requerimientos OK.
El cliente propuso la creacion de convenios, tema a profundizar en requerimientos.

Ademas la necesidad de tener una gestion de complejos

2. Se vio la planilla de riesgo creada analizando efecto, plan de respuesta y
contingencia corrigiendo comentarios que ya se impactaron en la planilla.

3. Se revisaron los documentos de SQA, SCM y Metodologia.
Sobre el de metodologia quedd pendiente la validacion de ciclo de vida, en el

documento figura espiral pero es un circulo. Resta validar con Rafael cémo lo
describimos.
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4. Sobre arquitectura futura, se realiz6 mapa conceptual y se dibujé la distribucion del
sistema.

5. Sobre los mecanismos de integracion se evaluaron las alternativas:

e Acceder a DBF
e Consumir servicio de consola que desarrolle Hebert y oficie de interfaz.

Se optod por la segunda opcién quedando pendiente el planteamiento formal de los
requerimientos del servicio para luego realizar una reunién con Hebert y discutirlo.

6. Se revis6 esqueleto de presentacion y division de temas.

Compromisos:

1- Requerimientos: Agregar gestion de complejos y manejo de convenios. (Pablo y

Juan)

2- Ciclo de vida: Validar con Rafael de qué ciclo de vida se trata pues tenemos un
circulo en los requerimientos. (Juan)

3- Diagramar arquitectura actual y futura. (Alejandro)

4- Redactar requerimientos del servicio de integracién a ser desarrollado por Hebert
(Grupocine). (Ale y German)

5- Consultar a Elisa (Grupocine) si las ventas se pueden registrar en la misma base
de datos de la sala o0 es necesario manejar una caja aparte.

Disponibilidad de los disefiadores con los que trabajan (German)
7. Armar y ensayar presentacion sobre temas que le corresponden a c/uno. El proximo

miércoles se realizara un ensayo debiendo estar esta tarea al 100% obligatoriamente.
(Todos)
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13.10. Anexo — Auditorias del repositorio de documentos

A lo largo de todo el proyecto se realizaron auditorias sobre el repositorio de
documentos. Su fin principal era corroborar que las carpetas y documentos estuvieran
ordenadas de forma de facilitar el trabajo del equipo. Se debia otorgar un nombre a
los documentos acordes al mismo, previniendo que los mismos no sean ambiguos.

El repositorio almacen6é documentos, imagenes, videos, grabaciones, diagramas de
arquitectura. No todos los documentos debian cumplir los estandares de la facultad,
siendo estos los utilizados Unicamente para nosotros. Aquellos documentos
presentados al cliente, como ser el ESRE que fue validado por el cliente o el
documento final a ser entregado, si debian cumplir en todo momento con estos
estadndares. Por esta razon ademas de corroborar las reglas anteriormente
mencionadas, los mismos eran inspeccionados. En caso que los mismos no
cumplieran los estandares, se notificaba para su posterior correccion.

Para facilitar las correcciones de los documentos, se utilizé la funcionalidad Track
Changes del Microsoft Word. La misma muestra los cambios realizados. De esta
manera se pudieron aceptar 0 no cambios, dependiendo si cumplia o no los
estandares.

El proyecto estuvo separado en las fases de extraccion de requerimientos y en la fase
de construcciéon del producto. Las mismas tuvieron diferente frecuencia de uso del
repositorio de documentos, siendo en mas cantidad en la fase de extraccion de
requerimientos. Por ello para esta fase se realizaban semanalmente las auditorias,
mientras que para la segunda fase eran previo a finalizar el Sprint correspondiente.

142



13.11. Anexo - Pruebas realizadas

Con el objetivo de asegurar la calidad en el producto desarrollado, se realizaron
diferentes pruebas sobre el mismo: pruebas unitarias, de caja negra, de
funcionamiento y de usabilidad, que se fueron realizando a lo largo del proyecto. En
el siguiente documento, se detallaran cada uno de ellas, en qué momento se corrieron
y su principal objetivo.

Pruebas unitarias

Cada uno de los integrantes del equipo se comprometié a crear las pruebas unitarias,
para los modulos que se desarrollaron o modificaron. En caso que una prueba tenga
error, se debia por obligacién realizar las modificaciones necesarias para resolverla.
De esta forma se asegurdé que no dejara nada de funcionar, a raiz de lo Ultimo
desarrollado. Durante todo el proyecto se tuvieron en cuenta, confirmando la
integracion entre las funcionalidades del sistema.

En la siguiente imagen, se pueden observar como correctas las pruebas unitarias para
algunas funcionalidades.

Test Explorer

S [(= - Search

A Streaming Video: Improving quality with unit tests and fakes
Run All | Run.. = | Playlist: All Tests -

4 Passed Tests

@ CreateComplejo 9 ms
@ CreateEspectaculo 19 ms
@ Createlntegrante 2 ms
@ CreateProducto 25 ms
@ CreateSala 10 ms
@ DeleteComplejo 5 ms
@ DeleteComplejoObjeto 5 ms
@ Deletelntegrante 127 ms
@ DeleteProducto 32 ms
@ DeleteProductoObject 26 ms
@ DeleteSala 10 ms
@ DeleteSalaObjeto b ms
@ GetComplejo 2 ms
@ GetComplejos 4 ms
@ GetPermiso < 1ms
@ GetProducto 14 ms

Figura 13-58: Pruebas Unitarias
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Pruebas de caja negra

El objetivo principal de la prueba, es corroborar el correcto resultado al ejecutar las
funcionalidades del sistema. Para ello se crearon casos de prueba, donde se
detallaban todas las pruebas a realizar para cada uno de los requerimientos. En caso
de encontrar errores en los resultados obtenidos, se ingresaban al control de
incidencia para su posterior correccion. Cabe resaltar que los casos de prueba, no
eran generados por el mismo desarrollador.

Escenario Nombre
Escenariol |Busgueda de espectaculos
Escenario 2 Crear espectaculo
Escenario 3 Editar espectaculo
Escenario 4 Borrar espectaculo

Tabla 13-28: Escenarios

Escenario  Titulo (*)  Descripcién (*) Imagen chica Imagen grande (¥) Duracion Audiencia Trailer Integrantes Activo Resultado Esperado Resultado Obtenido
1 | Escenariol - - - - - - - - - | El sistema despliega los espectaculos que estan OK
en cartelera
2 | Escenario 2 - - - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos OK
obligatorios y no registra el especticulo
3 | Escenario 2 Titulo - - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos OK
obligatorios y no registra el espectdculo
4 | Escenario 2 Titulo Descripcion - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos oK
obligatorios y no registra el espectaculo
5 | Escenario2 Titulo Descripcion - (Imagen) - - - - Si El sistema registra el espectdculo con la oK
informacidn ingresada
6 | Escenario2 Titulo Descripcin (Imagen) (Imagen) as - - - Si El sistema notifica que la informacion de oK
duracién es invélida
7 | Escenario2 Titulo Descripcion {Imagen) (Imagen) 3h - - (Integrantes) | Si El sistema registra el espectaculo con la oK
informacién ingresada
8 | Escenario3 - - - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos oK
obligatorios y no registra el especticulo
9 | Escenario 3 Titulo - - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos OK
obligatorios y no registra el especticulo
10 | Escenario 3 Titulo Descripeidn - - - - - - - El sistema notifica al usuario los campos OK
obligatorios y no registra el especticulo
11 | Escenario 3 Titulo Descripcidn - (Imagen) El sistema registra el espectdculo con la OK
informacion ingresada
12 | Escenariod - - - - - - - - - | Elsistema elimina el espectculo seleccionado _

Figura 13-59: Detalle caso de prueba

A modo de ejemplo, se observa en las imagenes anteriores el caso de prueba para la
gestion de espectaculos. Primero se identificaban los escenarios posibles, para luego
detallar el caso. Cada columna representa el campo en la pagina web, con la
descripcion que se agregara. Se puede observar como la dltima prueba de eliminar el
espectaculo no dio el resultado esperado, por lo que el mismo se ingreso al control de
incidencias. Una vez finalizada su correccion se repitié dicha prueba, corroborando su
correcta respuesta. En dicho caso, se paso el resultado obtenido a “OK”.
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Pruebas de funcionamiento

Al igual que las pruebas de caja negra, las mismas fueron ejecutadas por algun
integrante que no haya desarrollado la funcionalidad. Para ello, el integrante detallaba
y documentaba las principales pruebas que iba a realizar. Su objetivo principal fue
buscar fallas a un alto nivel de las funcionalidades y en la navegacion de las pantallas.
En caso que el sistema tuviera errores, Ios mismos se ingresaban al control de
incidencias para su posterior correccion.

Al realizar estas pruebas, se pudieron notificar de forma temprana los primeros fallos,
para cada una de las funcionalidades. Las mismas se realizaban previos a agregarse
al servidor de prueba Azure.

Funcionalidad Descripcion Resultado Resultado
esperado obtenido

Crear Luego de crearlo, Se crea OK
espectaculo se debera correctamente y
visualizar con los carga los

existentes en el espectaculos

sistema
Eliminar Al eliminarlo, se Se elimina OK
espectaculo debe seguir viendo correctamente y
pero sin estar carga los
activo. espectaculos
Crear usuario Al registrarse en el Se crea OK
sistema, correctamente e
posteriormente el  inicia sesion
mismo queda con
sesion iniciada
Ingresar al Al iniciar sesion, Iniciar sesion al Error
sistema se redirige a sistema

pagina principal y
se muestran datos
del usuario

Tabla 13-29: Ejemplo prueba de funcionamiento

Observando el ejemplo anterior, se puede observar que la funcionalidad de ingresar
al sistema con el usuario creado, dio un error. Se registro el incidente y una vez
finalizada su correccion, se volvié a repetir la prueba para corroborar su correcto
funcionamiento.
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Pruebas de usabilidad

Como se explico en el capitulo Métricas recolectadas, la usabilidad fue uno de
nuestros principales atributos de calidad. El objetivo principal de las pruebas, fue
obtener respuestas de usuarios para mejorar dicho atributo. Las mismas se realizaron
en tres etapas diferentes.

La primera prueba, realizada previo al comienzo del desarrollo del sistema, con el
objetivo de definir sus pantallas y navegacion.

La siguiente prueba parecida a la anterior, se realizd previo al desarrollo de la
aplicacion movil, con el objetivo de definir sus pantallas y navegacion. Por dltimo se
realizé la prueba con la aplicacion en funcionamiento. Uno de sus principales objetivos
era obtener el feedback de los usuarios, buscando mejoras a realizar.

El puntaje obtenido al utilizar la aplicacion, era el otro principal objetivo. Para ello, se
cred una planilla con las funcionalidades de la aplicacion. La prueba consistié en
comparar los tiempos de un usuario experto, contra los de un usuario real.

En las siguientes imagenes se puede observar algunos mockups utilizados para las
dos primeras pruebas de usabilidad.
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Figura 13-60: Mockups sistema web
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Figura 13-61: Mockups aplicacién movil

Para las pruebas de usabilidad cronometradas se crearon grillas con las
funcionalidades utilizada para realizar a distintos usuarios. Al finalizar las pruebas, se
recolectaron las mismas realizando graficas correspondientes, pudiendo identificar las
funcionalidades a mejor su usabilidad (ver Anexo — Encuesta usabilidad).

Previo a la ultima etapa de las pruebas de usabilidad, se ejecutaron las pruebas A/B
Testing. La misma consta en mostrar diferentes versiones de disefios al usuario
buscando el mayor resultado positivo de cada una. La razon de ejecutarla previo a la
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altima prueba de usabilidad, fue para poder tener la decisién del disefio tomada. La
ventaja fue muy positiva observando que algunos disefios tenian mayor resultado
positivo que los que el equipo habia optado.

El disefio de las paginas se realizaron con mockups a papel y el resultado que se fue
obteniendo se registraba en una planilla. Si mas del 70% de los usuarios habian
optado por una misma opcion, la misma era utilizada en el sistema. En caso contrario,
el equipo votaba por el disefio que tuviera mayor resultado positivo.

En las siguientes imagenes se pueden observar las planillas con los resultados
obtenidos para el sitio y para la aplicacion movil. En la figura 13-60 una muestra de
las pruebas.

Sitio Cliente 1234567 8910111213 14 15 16 17 9 Segunda opcidn
Pagina principa 12122121212 2 212 12 111 10 10
Cartelera de espectaculos 2112222121111 12 2 2 1/2 2 ] 11
Registro de cliente 1212111211212 112 211 2 12 ]
Detalle especticulo 2122212211212 212 2 2 1 2 7 13
Compra de entradas 112111112 1/1 2 2 2 12 2 1|2 2 11 9
Confirmacion de compra 211221222212 2 2121111 ] 11
Contacto empresa 1121212211112 1112 12 2 12 ]

Sitio Administrador 1234567891011 1213 14 15 16 17 9 2
Pagina principa 21121221211 2 111 2 11 1|2 12 8
Registro de usuario 11112222212 2 2112 2 2 11 9 11
Gestion de permisos 22111112112 21112 1 2 1 2 12 ]
Pagina de complejos 222121221111 212 2 2 2 11 9 11
Gestionar complejos 21112211212 2 2 2 211122 9 11
Pagina de salas 1112112121/ 1112122 221 12 8
Gestionar salas 2122122211111 2 111212 11 9
Gestionarcostodeentradas |1 2 2 211212 2 1 2 21211121 10 10
Pagina de productos 11121122222 112112222 9 11
Gestionar productos 11112212221 21112 1121 12 ]
Pagina de espectaculos 221112122 2/2 211221212 8 12
Gestionar espectaculos 11212122112 2 2 2 2 2 111 2 9 11
Gestionar actores/directores 1 2 12222112 2 2 2 2112 112 8 12
Pagina de eventos 1222222111112 2 1 2 11 21 10 10
Gestionar eventos 2111122212 12 2121211 2 10 10
Pagina de promociones 11212121122 212111121 12 ]
Gestionar promociones 1112111222111 2 112222 11 9
Reporte de compras 1222222222 1 2 211 2 2 2 2|1 35 15
Figura 13-62: Resultado de prueba A/B Testing para el sitio
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Figura 13-64: A/B Testing pagina login



Figura 13-65: A/B Testing pagina opcién menu
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13.12. Anexo — Métricas de calidad

A continuacion se detallan las métricas recolectadas para mejorar la calidad del
proceso y del producto.

Métricas del proceso

Durante los primeros Sprints, el equipo se dedico al desarrollo de los requerimientos
del sistema. La ansiedad y las ganas de observar el sistema en crecimiento a raiz del
desarrollo de requerimientos, llevo a que se comenzaran a dejar de lado las
incidencias.

Se cred dicha métrica para poder prevenir cometer nuevamente el error. Para ello al
comienzo de cada Sprint, el equipo observaba la cantidad de incidencias sin resolver.
Las mismas se tenian presente al momento de la eleccion de las tareas a realizar en
dicho Sprint, ademas de las tareas sobre los requerimientos a desarrollar. De esta
forma, se logro ir corrigiendo las incidencias sin dejar de lado el desarrollo del sistema.

En la tabla 13-29 se puede observar el registro de las incidencias registradas y
cerradas para cada Sprint.

D Do e e

Abiertos

Cerrados O 0 0 0 18 8 20 20 4 12 15 12 119

Tabla 13-30: Incidencias registradas y cerradas por Sprint

En la figura 13-39 se puede observar como a partir del quinto Sprint se comenzaron a
resolver las incidencias, siendo el mismo momento en que se realizo dicha métrica. A
su vez en los Sprint 6, 7 y 8 se registraron gran cantidad de incidencias, debiéndose
la misma al comienzo del desarrollo de la aplicacion mévil y a la falta de experiencia
del equipo en este lenguaje.
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Cantidad de incidencias registradas por Sprint

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Sprint

30

25

20

1

Cantidad

o

1

(€]

o

m Abiertos mCerrados

Figura 13-66: Cantidad de incidencias registradas por Sprint

Cantidad incidencias sin resolver al comienzo del Sprint

3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Sprints

20

18

16

14

12

1

Cantidad
N SN o [00] o

o

Figura 13-67: Cantidad incidencias sin resolver al comienzo del Sprint

La métrica representada en la figura 13-40, fue la utilizada por el equipo para decidir
las tareas a realizar para cada Sprint. Al comienzo del Sprint 8 el equipo observé que
habia gran cantidad de incidencias registradas sin resolver, por lo que se puso un
enfoque especial en solucionarlas.
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Métricas del producto

Desde el comienzo de la etapa de desarrollo, el equipo fue realizando medidas sobre
el sistema para gestionar sus tiempos de respuesta. Cada vez que se terminaba un
requerimiento del sistema, el mismo se agregaba al servidor de prueba Azure. De esta
manera se realizaban de forma temprana las pruebas y siempre desde un mismo
ambiente. Se utilizaron dos herramientas online, GTMetrix [17] y WebPageTest [18].
Previo a finalizar cada Sprint se realizaban las pruebas registrando sus resultados.

Estas herramientas devuelven como resultado la performance y la velocidad en tiempo
de respuesta del sitio. A partir del uso de Javascript, especificar el tamafio de las
imégenes, no utilizar querys estéticas en la URL, no generar page redirect inutilizados,
son algunos de los puntos que utilizan las herramientas para generar el resultado de
la performance del sitio.

----m

GTMetrix 91
WebPageTest 93 94 93 94 90 81 81 81 81 92 93 94

Figura 13-68: Registro de herramientas

TN

75

[¥=]
[=]

Puntaje

=== 5 TN &trix

e W ebPageTest

Sprints

Figura 13-69: Métrica performance del sitio

En la grafica anterior se muestra la informacion recolectada por las dos herramientas.
Se puede observar cdmo desde el Sprint 6 al 9, la performance bajé notoriamente.
Esta caida se mantuvo a lo largo de los demas Sprints, ya que en ese periodo el
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equipo comenzé con el desarrollo de la aplicacion movil. Una vez finalizada esta parte,
se logré nuevamente mejorar la performance, alcanzando el valor esperado.

Otro atributo de calidad importante en el sitio es la seguridad, realizando pruebas de
autenticacion y autorizacion previo a finalizar cada Sprint. Estos dos aspectos de
seguridad son muy importante, generando diferentes pruebas para los usuarios
(empleados de Grupocine y administradores) y clientes. El equipo no admitié
resultados negativos al realizar las pruebas, por lo que si el sistema fallaba,
inmediatamente se generaba el incidente con alta prioridad para su rapida resolucién.

La autenticacién constd de recorrer el sitio administrador y el sitio cliente. El sitio
administrador no permite a usuarios que no estan autenticados, por lo que se restringe
el acceso a usuarios anonimos. Por su parte el sitio cliente permite en ciertos sectores
la navegacion del sitio sin estar autenticado y en otros es un requisito. Se generaron
pruebas unitarias disefiadas replicando el uso del sitio por parte de un usuario. Tanto
para el sitio administrador como el sitio del cliente, se ejecutaban dichas pruebas
buscando fallas en el sistema.

Al igual que en la autenticacion, se generaron pruebas unitarias para la autorizacion.
Dichas pruebas solo fueron creadas para el sitio administrador, ya que para el sitio
del cliente no se precisa autorizacion para su navegacion.
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13.13. Anexo — Encuesta Mensual

Relaciones interpersonales
Se siente comodo trabajando con los recursos humanos de este proyecto? *
12 3 45
Fara nada Totalmente

Le resulta sencillo contactarse con el resto del equipo [ tutor? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

Usted considera que esta implicado en el proyecto? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

Usted se considera valorado? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

Sus sugerencias son escuchadas? *

12 3 405

Para nada Totalmente

Figura 13-70: Encuesta
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Aspectos tecnoldgicos

Las herramientas de comunicacion en esta etapalfase (e mail; egroups; etc) han
funcionado correctamente? *

12 3 45

Para nada Totalmente

Sobre su trabajo
5u trabajo esta siendo valorado? *
12 3 45
Fara nada Totalmente

Conoce claramente sus responsabilidades y funciones? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

Resulta facil trabajar con esta metodologia? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

La dedicacion horaria exigida es apropiada? *

12 3 45

Para nada Totalmente

Figura 13-71: Encuesta
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El cliente y usted
El cliente acompaifia y define el desarrollo de la etapa en forma satisfactoria? *
12 3 45
Para nada Totalmente

El cliente se interesa por la evolucion del proyecto? *

1 2 3 4 5
Para nada Totalmente

El cliente manifiesta empatia con el grupo? *

12 3 4 5

Para nada Totalemente

Conclusion
Si tuviera la posibilidad, cambiaria de grupo *
12 3 45

Para nada Totalmente

Figura 13-72: Encuesta
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13.14.

Preguntas

Se siente cémodo
trabajando con los
recursos humanos
de este proyecto?

Le resulta sencillo
contactarse con el
resto del equipo /
tutor?

Usted considera
gue esta implicado
en el proyecto?

Usted se considera
valorado?

Sus sugerencias
son escuchadas?

Su trabajo esta
siendo valorado?

Conoce claramente
sus
responsabilidades
y funciones?
Resulta facil
trabajar con esta
metodologia?

La dedicacion
horaria exigida es
apropiada?

Las herramientas
de comunicacién
en esta etapal/fase
(e mail; egroups;
etc) han
funcionado
correctamente?

El cliente
acompafay define
el desarrollo de la
etapa en forma
satisfactoria?

El cliente se
interesa por la
evolucion del
proyecto?

El cliente
manifiesta empatia
con el grupo?
Situvierala
posibilidad,
cambiaria de grupo

Junio

5

4,75

4,5

4,5

4,5

4,5

4,75

4,5

3,5

Julio

5

4,75

4,75

4,5

4,5

3,75

4,5

2,25

Tabla 13-31: Resumen Encuesta

Anexo — Resumen Encuesta

5

4,75

4,75

4,5

4,75

4,75

4,5

4,25

3,5

3,5

3,5

4,75

4,5

4,5

4,5

4,25

4,25

4,5

4,25

4,75

3,5

5

4,5

4,75

4,25

4,75

4,75

4,25

3,25

3,75

5

4,5

4,5

4,5

4,5

4,5

4,5

3,5

3,75

3,5

Agosto | Septiembre | Octubre | Noviembre | Diciembre

5

4,5

4,75

4,25

4,75

4,75

4,25

3,25
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13.15.

Fase Inicial
Elaboracion

Relevamiento

inicial
Ejecucion
Preparacion
entrega

Version 1

Version 2

10/04/2013
05/05/2013

24/05/2013
20/07/2013

15/01/2014

05/05/2013
23/05/2013

20/07/2013
25/12/2013

06/03/2014

10/04/2013
29/04/2013

24/05/2013
22/07/2013

08/01/2014

28/04/2013
23/05/2013

22/07/2013
08/01/2014

06/03/2014

Tabla 13-32: Evolucion de fechas de cronograma

10/04/2013
29/04/2013

24/05/2013
01/08/2013

15/01/2014

Anexo — Evolucion de fechas de cronograma

Version 3

28/04/2013
23/05/2013

30/07/2013
15/01/2014

06/03/2014

Version 4 Version Final

Fase Inicial
Elaboracion

Relevamiento inicial

Ejecucion

Preparacion entrega

10/04/2013
29/04/2013
24/05/2013
01/08/2013
21/01/2014

28/04/2013
23/05/2013
30/07/2013
20/01/2014
06/03/2014

10/04/2013
29/04/2013
24/05/2013
01/08/2013
01/02/2014

Tabla 13-33: Evolucion de fechas de cronograma

Version 1 Version Final

Fase Inicial 10/04/2013 05/05/2013 10/04/2013 28/04/2013
Elaboracion 05/05/2013 23/05/2013 29/04/2013 23/05/2013
Relevamiento
inici:I ! 24/05/2013 20/07/2013 24/05/2013 30/07/2013
Ejecucic’)n 20/07/2013 25/12/2013 01/08/2013 31/01/2014
Preparacion

P ! 15/01/2014 06/03/2014 01/02/2014 06/03/2014
entrega

‘ Totales

Tabla 13-34: Resumen de Fechas

28/04/2013
23/05/2013
30/07/2013
31/01/2014
06/03/2014

Desvio

289 325

36
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13.16. Anexo — Diagrama de Casos de Uso

Usuario Administrador

| NE ~'L/
Chente ‘

Figura 13-73: Diagrama de caso de uso web
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Figura 13-74: Diagrama de caso de uso movil
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13.17.

Anexo — Comparacion entre CMS

En las comparaciones se utilizaron las Gltimas versiones de cada sistema [20]

Composite

DNN

moj

oPortal

Versioén

Application
Server

Costo
aproximado
Base de datos
Licencias

Sistema
operativo
Lenguaje de
programacion
Acceso
administrador
Consola

Captcha

Aprobacion de
contenido
Verificacion de
email
Privilegios
granulares
Autenticacion
LDAP

C1

2
10/3/2011

Platform

7.1
17/7/2013

2.3.7.6
6/1/2012

Tabla 13-35: Versiones de CMS

Requerimientos de sistema

Composite
C1
[IS/.Net

Gratis

MSSQL

Open Source

solo Windows

C#

Si

No
IS

Tabla 13-36: CMS Comparacion Requerimientos de Sistema

Seguridad

Composite
C1
Si

Si

No

Costos extra

No

DNN
Platform
[1S/.Net

Gratis
MSSQL
Open
Source
solo
Windows
C#

Si

Si
1S

DNN
Platform
Si

Si

Si

Si

Add On

Gratis

mojoPortal

[1S/.Net

Gratis

MSSQL

Op

Indep.

en Source

de

plataforma

C#

No

No
1S

mojoPortal

Si

Si

Si

Si

Si

1.4.5
24/9/2008

N2 CMS
[1IS/.Net
Gratis

Oracle
Open
Source
solo
Windows
VB

No

No
1S

4
2/8/2010

Umbraco
I1S/.Net
30EUR

MSSQL
Open
Source
solo
Windows
C#

Si

Si
IS

N2 Umbraco

CMS CMS

No Add On
Gratis

No Si

Si Si

Si Si

Si Si
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Historial de No Si Si No Si

Login

Autenticacion No Add On Si No No
NIS Gratis

Autenticaciéon  No Si Si No No
NTLM

Notificaciéon No No Si No Si

Sandbox Si Si Si Si Si

Gestion de No Si Limitado No No
sesiones

Autenticacién No Add On No No No
SMB Gratis

Compatibilidad No Si Si Si Si

SSL

Login SSL No Si Si No Si

Paginas SSL No Si Si Si Si

Versionado Costos extra  Si Si Si Si

Tabla 13-37: CMS Comparacion Seguridad

Composite DNN mojoPortal N2 Umbraco
Ci Platform CMS CMS
Esqueleto de Si Si Si Si Si
codigo
Manuales No Si No No Si
comerciales
Soporte Si Si Si Si Si
comercial
Entrenamiento Si Si Si Si Si
comercial
Comunidad de Si Si Si Si Si
desarrollo
Ayuda online Si Si Si Si Si
Pluggable API Si Si Si Si Si
Foro publico Si Si Si Si Si
Lista de mailing No Si Si Si Si
publica
Testeo de Si Si No Si No
Framework
Desarrollo de Si Si Si Si Si
terceros
Conferencias de Si Si No No Si
usuarios

Tabla 13-38: CMS Comparacion Soporte
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Facilidad de uso

Contenido Drag-and-
Drop

URLs amigables
Redimension
imagenes
Subida masiva de
archivos

Prototipado
Ayudante para setup
Ayudante para
estilos
Subscripciones

de

Niveles de Ul
Deshacer

Editor WYSIWYG
Archivos zip

Performance
Composit DNN
eCl Platform
Cacheo avanzado Si Si
Replicacion de base Costos Si
de datos extra
Balanceo de carga Si Si
Cacheo de péaginas Si Si
Exportar  contenido No Si
estatico

Composite
C1
Si

Si
Si

Si

Si
Si
No

Add
Gratis
Si

Si

Si

Si

On

DNN
Platform
Si

Si
Si

Si

Si
Si
Si

Si

Si
Si
Si
Si

mojoPo
rtal
Si

Si
Limitado

No

No
No
No

Si

No
No
Si

No

Tabla 13-39: CMS Comparacion Facilidad de Uso

mojoPo
rtal

Si

Si

Si

Si
No

Tabla 13-40: CMS Comparacion Performance

Composit

eCl1
Gestion publicitaria  No
Gestion de activos No
Portapapeles Si
Programacién de Si

contenido

DNN
Platform
Si

Si
Si
Si

mojoPo
rtal
Limitado

Limitado
No
Si

N2
CMS
Si

Si
Si

Si

Si
Si
No

Limita
do

Si

Si

Si

No

N2
CMS
Si
No

Si
Si
No

N2
CMS
No

No
Si
Si

Umbraco
CMS
Si

Si
Si

Add
Gratis
Si

Si

No

On

Si

Si

Si

Si
Add
Gratis

On

Umbraco
CMS

Si

Si

Si

Si
Add
Gratis

On

Umbraco
CMS
Add
Gratis
Si

Si

Si

On
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Administracion Si Si Si Si Si
Online

Sub-sitios Si Si Si Si Si

Temas / Skins Si Si Si Si Si

Papelera No Si Limitado Si Si

Estadisticas web Add Oon Si Limitado Limita Si
Gratis do

Motor de Workflow Si Si No No Si

Tabla 13-41: CMS Comparacion Gestion

Interoperabilidad

Composite DNN mojoPort N2 Umbraco

C1 Platform al CMS CMS
RSS Add On Si Si Si Si

Gratis
Soporte FTP  No Si No No No
Soporte Si Si Si Si Si

UTF-8
Tabla 13-42: CMS Comparacion Interoperabilidad

Flexibilidad

Composi DNN mojoP N2 Umbraco
te C1 Platform ortal CMS CMS
Relso de contenido Si Si Si Si Si
Perfiles de usuarios No Si Si No Si
extensibles
Metadata Si Si Si Si Si
Contenido Multilenguaje Si Si Si Si Si
Integracion de contenido Si Si No Si Limitado
multilenguaje
Sobrescribir URLs Si Si Si Si Si

Tabla 13-43: CMS Comparacion Flexibilidad

Aplicaciones incorporadas

Composit DNN mojoPo N2 CMS Umbraco
eCl Platform rtal CMS
Blog Add On Si Si Si Add On
Gratis Gratis
Chat No Si Si No No
Clasificados No Si No No Add On
Gratis
Gestion de No Si No No No
contactos
Entrada de datos Add On Si No Si Si
Gratis
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Reportes de base de

datos

Discusiones / Foros

Gestion

documentos

Calendario
eventos

de

de

Gestion de eventos

Administracion FAQ

Distribucion

archivos
Graficos
diagramas

Libro de visitas

de

y

Help Desk / reporte

de errores

Proxy HTTP

Noticias

Galeria de fotos

Encuestas

Administracion

productos

de

Motor de busqueda

Mapa de sitio

Examenes / acertijos

Clima

Web Services Front

End
Wiki

No

Add On
Gratis
No

Add On
Gratis
Add On
Gratis
Add On
Gratis
Costos
extra
No

No

No

Si

Costos
extra

Add On
Gratis
Add On
Gratis

No

Add On
Gratis

Si

No

No

No

No

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Add On
Gratis
Costos
extra
Si

Si

Si

Si

Si

Si

Si

Add On
Gratis

Si

Si

No
Si

Si

Si
Costos
extra
No
Si
No
No
No
No
Si

Si

Si

Si

Si

Si
No
No

No

No

No
No
No
Si
No
Si
Limitado
No
Si
No
No
No
Si
Si
No
Si
Si
No
No

No

Add On
Gratis

Tabla 13-44: CMS Comparacion Aplicaciones Incorporadas

No

Add On
Gratis
No

Add On
Gratis
Add On
Gratis
Add On
Gratis
Add On
Gratis
No

Add On
Gratis

No

No

Si

Si

Si

No

Si

Si

No

Add On
Gratis

No

Add On
Gratis
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